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Urbania - Um Jogo Educacional para Pensar Cidades, Ecologia e Politica
RESUMO
Objetivo - O estudo discute a produgdo de um jogo digital educacional (JDE) que estimula o engajamento social na
formulagdo de estratégias de planejamento urbano no contexto das mudangas climaticas. A pesquisa visa
desenvolver habilidades cognitivas em estudantes do ensino fundamental, capacitando-os a pensar soluges
sustentdveis para as cidades brasileiras no século XXI.
Metodologia - A pesquisa baseia-se na concepgdo, validagdo e avaliagdo de um protétipo de jogo digital
educacional (JDE) denominado Urbania. O jogo foi projetado para oferecer um ambiente interativo no qual os
participantes exploram desafios ambientais urbanos, propéem estratégias para melhorar a qualidade de vida e
interagem com outros jogadores. O protétipo foi avaliado por estudantes universitarios, que reconheceram o
potencial do uso de JDE como ferramenta de participagdo civica no planejamento urbano.
Originalidade/relevancia - O estudo preenche uma lacuna ao explorar o JDE como recurso didatico-pedagogico
voltado ao ensino de planejamento urbano e sustentabilidade. A pesquisa destaca a gamificagdo como uma
estratégia inovadora para fomentar a participacdo cidada e o pensamento critico sobre desafios ambientais
urbanos.
Resultados - Os achados indicam que jogos digitais educacionais podem ampliar a conscientizagdo sobre os
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) e fortalecer a capacidade dos estudantes de formular estratégias
urbanas eficazes. O jogo demonstrou ser uma ferramenta interativa e acessivel para introduzir conceitos de
sustentabilidade, promovendo a reflexdo sobre planejamento urbano inclusivo.
Contribui¢des tedricas/metodoldgicas - A pesquisa contribui ao explorar o uso da gamificagdo no ensino de
urbanismo e sustentabilidade, demonstrando seu potencial para aprimorar metodologias de aprendizagem e
engajamento civico.
ContribuigGes sociais e ambientais - O jogo Urbania incentiva a participacdo ativa de estudantes e cidaddos no
planejamento urbano, promovendo a sensibilizagdo para desafios ambientais e incentivando a adog¢do de praticas
sustentdveis. A proposta contribui para a formagdo de cidaddos mais conscientes e engajados na transformagdo das
cidades.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo Educacional Digital, Planejamento Urbano, Sustentabilidade, ODS.
Urbania - An Educational Game to Think About Cities, Ecology, and Politics

ABSTRACT

Objective - The study discusses the production of an digital educational game (DEG) that stimulates social
engagement in the formulation of urban planning strategies in the context of climate change. The research aims to
develop cognitive skills in elementary school students, enabling them to think about sustainable solutions for
Brazilian cities in the 21st century.

Methodology - The research is based on the design, validation and evaluation of a prototype digital educational
game (DEG) called Urbania. The game was designed to offer an interactive environment in which participants
explore urban environmental challenges, propose strategies to improve quality of life and interact with other
players. The prototype was evaluated by university students, who recognized the potential of using JDEs as a tool
for civic participation in urban planning.

Originality/relevance - The study fills a gap by exploring DEG as a didactic-pedagogical resource aimed at teaching
urban planning and sustainability. The research highlights gamification as an innovative strategy to foster citizen
participation and critical thinking about urban environmental challenges.

Results - The findings indicate that educational digital games can raise awareness of the Sustainable Development
Goals (SDG) and strengthen students' ability to formulate effective urban strategies. The game proved to be an
interactive and accessible tool to introduce sustainability concepts, promoting reflection on inclusive urban
planning.

Theoretical/methodological contributions - The research contributes by exploring the use of gamification in the
teaching of urbanism and sustainability, demonstrating its potential to improve learning methodologies and civic
engagement.
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Social and environmental contributions - The Urbania game encourages the active participation of students and
citizens in urban planning, raising awareness of environmental challenges and encouraging the adoption of
sustainable practices. The proposal contributes to the formation of citizens who are more aware and engaged in the
transformation of cities.

KEYWORDS: Digital Educational Game, Urban Planning, Sustainability, SDG.

Urbania - Un Juego Educacional para Pensar Ciudades, Ecologia y Politica

RESUMEN

Objetivo - El estudio discute la creacion de un juego digital educativo (JDE) que estimule el compromiso social en la
formulacién de estrategias de planificacion urbana frente al cambio climatico. La investigacion tiene como objetivo
desarrollar habilidades cognitivas en los estudiantes de la escuela primaria, lo que les permite pensar en soluciones
sostenibles para las ciudades brasilefias en el siglo XXI.

Metodologia - La investigacion se basa en el disefio y evaluacion de un prototipo de juego digital educativo (JDE)
llamado Urbania. El juego fue disefiado para ofrecer un entorno interactivo en el que los participantes exploran los
retos medioambientales urbanos, proponen estrategias para mejorar la calidad de vida e interactuan con otros
jugadores. El prototipo fue evaluado por estudiantes universitarios, que reconocieron el potencial del uso de los JDE
como herramienta de participacion civica en la planificacion urbana.

Originalidad/relevancia - El estudio llena un vacio al explorar los JDE como recurso didactico-pedagodgico dirigido a
la ensefianza del urbanismo y la sostenibilidad. La investigacidn destaca la gamificacion como estrategia innovadora
para fomentar la participacion ciudadana y el pensamiento critico sobre los retos medioambientales urbanos.
Resultados - Las conclusiones indican que los juegos digitales educativos pueden sensibilizar sobre los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) y reforzar la capacidad de los estudiantes para formular estrategias urbanas eficaces. El
juego demostré ser una herramienta interactiva y accesible para introducir conceptos de sostenibilidad,
promoviendo la reflexidn sobre la planificacion urbana inclusiva.

Aportaciones tedricas/metodolégicas - La investigacion contribuye explorando el uso de la gamificacion en la
ensefianza del urbanismo y la sostenibilidad, demostrando su potencial para mejorar las metodologias de
aprendizaje y el compromiso civico.

Contribuciones sociales y medioambientales - El juego Urbania fomenta la participacion activa de estudiantes y
ciudadanos en la planificacién urbana, sensibilizando sobre los retos medioambientales y fomentando la adopcion
de practicas sostenibles. La propuesta contribuye a la formacion de ciudadanos mas conscientes y comprometidos
con la transformacion de las ciudades.

PALABRAS CLAVE: Juego Educativo Digital, Planificacién Urbana, Sostenibilidad, ODS.
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1 INTRODUCAO

Pensar coletivamente, por meio de interagdes ludicas, estratégias e taticas de
inovacdo social para o futuro da cidade é uma experiéncia cognitiva transformadora. Na
pratica do planejamento urbano, essa experiéncia pode ser observada em oficinas
participativas, onde participantes discutem solucdes criativas para problemas urbanos
concretos, promovendo aprendizado coletivo e engajamento ativo. Alguns autores nomeiam
essas praticas de arranjos colaborativos: acordos, parcerias ou associagdes entre diferentes
atores, institucionais ou privados, objetivando subsidiariedade politica ante os interesses e
recursos disponiveis para maior eficiéncia e sinergia sociotécnica (Santos, Santos e Barros,
2025; Delanda, 2016; Abrucio e Ramos, 2012; Lima, 2010). E, também, um exercicio de
cidadania para criancas e adolescentes interessados no meio ambiente, nas relacdes sociais e
na subjetividade humana. Nesse sentido, esta acdo se alinha com a perspectiva da resolucao
de problemas urbanos por meio de estratégias de planejamento orientado para cenarios
futuros. Utilizando técnicas pedagdgicas orientadas por jogos (gamificagdo), iremos
demonstrar, nas proximas se¢des, como esta abordagem se conecta com a realidade concreta
dos participantes, definindo um contexto particular de acdo imediata. Ao mesmo tempo, se
constréi a possibilidade de replicagdo das propostas em outros contextos, resultando na
generalizagdo metodoldgica. Assim, o presente artigo tem como objetivo apresentar os
resultados da aplicacdo de um jogo digital, classificado na modalidade jogo digital educacional
(JDE), visando o ensino das tematicas relacionadas ao Desenvolvimento Sustentavel (DS).

Refletir sobre melhorias da qualidade de vida urbana implica elaborar estudos que
aprofundem as questdes relacionadas aos processos ambientais e urbanos que impactam a
qualidade de vida. Muitas sdo as exigéncias que se aplicam ao projeto urbano na cidade
contemporanea, que é, na sua esséncia, fragmentada, segregada e exclusiondria. Partindo
dessa premissa, esta pesquisa apresenta a criacdo de uma ferramenta de apoio as politicas
publicas de DS sob a perspectiva da criatividade, do engajamento social e da cogni¢cdo. O tema
escolhido para elaboracdo da ferramenta foi a campanha promovida pela ONU, em 2015,
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), que desafia todos a repensarem as rela¢des
da vida no planeta Terra diante das mudancgas climaticas (ONU, 2015). A metodologia
considera uma abordagem construtivista, apoiada em pesquisa tedrica relacionada a
sustentabilidade, aos processos participativos de projeto e ao uso de jogos como ferramenta
para o debate politico. A abordagem escolhida para nosso JDE segue a propostado formato de
tabuleiro com o apoio de cartas representativas dos atributos de sustentabilidade
considerados essenciais ao habitat humano. A prética do JDE Urbania se demonstrou
importante para estimular o debate acerca do desenvolvimento humano, promovendo
engajamento civico por meio da ludicidade caracteristica dos jogos. Os resultados trouxeram
os primeiros esbog¢os de um projeto que incorporou os conceitos essenciais da linguagem de
padroes (Alexander et. al, 2013). Também se observou que a utilizacdo desse tipo de
ferramenta pode incrementar a qualidade e auxiliar no processo de formacao cidada a medida
gue orienta as discussGes fundamentadas nas abordagens para cidades educadoras
promovidas pela Associacdo Internacional de Cidades Educadoras (AICE) (AICE, 2020).
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No horizonte da crise da urbanizacdo vivenciada em nivel global, apoiamo-nos na
teoria urbana critica, tal como exposta por Brenner (2018), para indicar algumas abordagens,
convergentes e concorrentes entre si, a saber: urbanismo participativo, um modelo de
urbanizacdo institucionalizado pelas formas neoliberais de governanca urbana; urbanismo
insurgente, uma forma de pensar a cidade que se apoia nas praticas de experimentacdo
radical, mais impulsivas e espontaneas; e urbanismo tatico, um conjunto complexo de acdes
fundamentadas na geracdo estruturada de alternativas ao paradigma neoliberal de
intervencdo urbana, objetivando a apropriagdo equitativa do espaco urbano e a justica
socioespacial redistributiva. Se, de um lado, diversos estudiosos defendem a importancia dos
governos locais como agentes articuladores das politicas publicas redistributivas de renda, de
outro, o protagonismo dos movimentos sociais torna-se evidente em varias partes do mundo,
especialmente no Brasil, onde a abordagem participativa em projetos urbanos é relativamente
recente. Atualmente, as pesquisas interdisciplinares dedicadas a observacdo de praticas
participativas na producdo dos comuns urbanos tém se expandido para além dos movimentos
sociais institucionalizados.

O engajamento da sociedade civil nos processos de decisdo das politicas publicas
orienta-se por meio de trés instancias de envolvimento social em processos urbanos: a)
instancia informativa, que compreende praticas de manipulacdo social, terapia cognitiva e
coalizdo informacional; b) instancia consultiva, que inclui o uso de estratégias consultivas e de
coalizdo entre grupos que detém poder de decisdo; e c) instancia deliberativa, referente a
parceria, a delegacdo e a gestdo, modalidades que definem o gerenciamento compartilhado
das a¢les para o desenvolvimento local (Kindon, Pain e Kesby, 2007; Arnstein, 1969). Diante
dos retrocessos nas politicas ambientais, Batista (2021) chama a atengdo para a necessidade
de uma nova abordagem para pensar a inclusdo social e o DS no Brasil, que garanta a
articulacdo nacional para o cumprimento das metas estabelecidas na Agenda 2030.

Os processos urbanos sao conjuntos de a¢des assimétricas que moldam a paisagem
urbana continuamente, como mediadores das relagdes de ativagdo do desenvolvimento
socioespacial ou como instrumentos de apropriacdo dos comuns urbanos a servigo do capital.
Sabemos que uma das caracteristicas fundamentais dos jogos que os aproxima dos processos
participativos é a possibilidade real de imaginar, confrontar e deliberar e sobre as a¢des que
podem, de fato, transformar a sociedade, indicando futuros alternativos para o
desenvolvimento urbano (Layrargues, 2014; Hillgren et al, 2011). Se seu resultado pudesse ser
conhecido de antemdo em seu conteldo ou emsua duracdo, se perderia o essencial do que as
qualifica, sua condicdo imponderavel e aleatéria. Inicialmente, a partir de um olhar geral, na
macroescala da cidade, e depois de forma mais especifica, aproximando do contexto social na
microescala do bairro, da realidade concreta, onde se realiza a experiéncia do territério
habitado (Castro, Gontijo e Amabile, 2012; Steinberger, 2006; Craig, 2004).

Desde os anos 1990, um numero crescente de estudos vem sugerindo os jogos para
colaborar nas relacdes entre usudrios e projetistas. Essas experiéncias colaborativas que
incluem diversas pessoas, ou seja, os usuarios, os agentes, aequipe de projeto, os especialistas
etc., com as mais variadas experiéncias, responsabilidades e interesses demandam que se
encontrem ferramentas adequadas para engajar e envolver as pessoas NO Processo
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colaborativo (Del Gaudio et al., 2021). A participacdo cidada de criancas e adolescentes nas
praticas de planejamento contemporaneas tera impacto na producdo de cidades mais
inclusivas para as proximas geracoes. Desse modo, sdo premissas fundamentais do projeto: a)
inovacdo Social: pensar estratégias de desenvolvimento social orientado para o territério; b)
urbanismo tético: os participantes propdem as alternativas para a solu¢do dos problemas que
vivenciam no cotidiano local; ¢) gamificagdo: uso da teoria dos jogos na resolucdo de
problemas concretos e imediatos vivenciados pelos participantes; e, finalmente, d) pesquisa-
acdo: as atividades realizadas poderdo ser objeto de avaliagdo segundo a perspectiva da
reflexividade pedagdgica.

2 PRESSUPOSTOS TEORICOS PARA PENSAR CIDADE, ECOLOGIA, POLITICA E GAMEFICAGCAO

Este artigo pretende explorar o alcance e os limites das redes colaborativas no
contexto de uma experiéncia de extensao universitdria, articulando praticas de cidadania e
gamificacdo em projetos urbanos. Se, de um lado, diversos estudiosos defendem aimportancia
dos governos locais como agentes articuladores das politicas publicas redistributivas de renda,
de outro, o protagonismo dos movimentos sociais torna-se evidente em vdrias partes do
mundo, especialmente no Brasil, onde a abordagem participativa em projetos urbanos é
relativamente recente como afirmam, por exemplo, Harvey (1997), Gohn (2006) e Rezende
(2022). Estratégias e taticas para pensar, coletivamente, formas sustentdveis de habitar a
cidade sdo as premissas das abordagens que defendem inovagao social por meio do urbanismo
participativo, do “advocacy” e do pluralismo em planejamento urbano (Davidoff, 1965). Neste
sentido, a inovagdo social propde alternativas de mundo que valorizam a formacdo de redes
sociotécnicas de cooperagdo que fomentem o protagonismo das comunidades locais nas
politicas publicas urbanas (Manzini, 2015).

Para melhor compreender as raizes e a evolugdo dessas dindmicas sociais, é
fundamental recorrer a fundamentacdo tedrica que as embasa. Nesse sentido, a 'Teoria dos
Agenciamentos', proposta por Delanda (2016), oferece uma perspectiva que ilumina as
interacdes complexas e fluidas presentes tanto nas praticas de cidadania quanto nos processos
colaborativos urbanos. Na sua teoria, o autor conceitua a sociedade como uma rede em
constante evolugdo, composta por diversos componentes interagindo —tanto humanos quanto
nao humanos—que se agregam em formag¢des dinamicas e ndo hierdrquicas. Esses
agenciamentos sdo inerentemente fluidos, adaptando-se e se reconfigurando continuamente
em resposta as contingéncias locais, com cada elemento exercendo sua prépria agéncia para
enriquecerotodo emergente. Consequentemente, agenciamentos colaborativos surgem por
meio de interacdes descentralizadas que negociam o delicado equilibrio entre ordem e caos,
destacando o carater imprevisivel e emergente da organizagdo social. As relagdes cooperativas
dentro desses agenciamentos geram novas formas de agéncia coletiva, desafiando as
estruturas sociais tradicionais definidas por dindmicas de poder hierarquicas fixas. Em ultima
analise, o conceito de agenciamento colaborativo reformula a forma social como um processo
continuo, no qual as interacdes contribuem constantemente para o potencial evolutivo da
estrutura geral (Delanda, 2016). Essas ideias ndo apenas elucidam a natureza dinamica das
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redes sociais, mas também fundamentam a busca porferramentasinovadoras que ampliem as
possibilidades do planejamento urbano participativo.

A partir das discussGes sobre as redes colaborativas e da compreensdo dos
agenciamentos como processos fluidos e regenerativos, a concepgdo de uma nova ferramenta
para repensar o DS ganhou corpo. Essa abordagem tedrica e pratica fundamenta-se em trés
perspectivas interligadas: a) o papel do planejamento urbano (urbanismo insurgente) para
superar a crise urbana; b) o uso de processos democraticos colaborativos para planejamento
de cidades mais justas, vivas e habitdveis; e c) os jogos digitais educacionais (JDE) como
dindmicas de apoio a promocdo da “cidade educadora”. A primeira perspectiva foca na
definicdo de urbanismo insurgente, associado aos movimentos sociais e a ideia de cidadania
em construcdo (Miraftab, 2016). A segunda possibilitou o0 mapeamento de conceitos que
representam “padroes ambientais” a serem aplicados nas diversas escalas urbanas, tal como
descrito por Alexander et al. (2013). A terceira organizou o debate tedrico necessario ao
desenvolvimento do protdtipo do jogo, de forma a melhorar a qualidade do processo de
planejamento urbano pelos profissionais envolvidos.

2.1 Cidadania, Participa¢do e Planejamento Urbano

Os processos urbanos sdo conjuntos de agdes assimétricas e multiescalares sobre os
territérios que moldam a paisagem urbana continuamente, como mediadores das relagdes de
ativacdo do desenvolvimento socioespacial ou como instrumentos de apropriacdo dos comuns
urbanos a servigo do capital. Com uma ecologia de saberes que supere as distingdes entre
conhecimentos cientificos e ndo-cientificos, objetiva-se praxis plurais na (re)configuracdo das
epistemologias do sul, contra o colonialismo e as praticas capitalistas heterbnomas que se
vinculam ao pensamento abissal: um sistema de distinges culturais e regulagdes, visiveis e
invisiveis, que impossibilitam a copresenca de formas cientificas e nao-cientificas, tais como
conhecimentos populares, leigos, camponeses ou indigenas (Rezende, 2022; Santos, 2022;
Huybrechts, 2016; Rosa, 2011; Lacaze, 1993).

O conceito de direito a cidade articula diversas dimensdes deste projeto que
discutimos aqui, pois envolve ndo somente o direito a moradia, mas todos os direitos dos
citadinos de moldarem e acessarem plenamente os espagos publicos como comuns urbanos.
Este projeto materializa esse direito ao propor a transformacdo de uma area negligenciada em
um espaco publico inclusivo e acessivel. No dmago da discussdo de Holston (2013), sobre a
possibilidade de a cidadania insurgente existir, hd a demonstra¢cdo de como os residentes
mobilizaram, de fato, o direito a cidade ao reivindicar e criar espacos que respondem as suas
necessidades e desejos. Isso pode ser feito ao destacar a transformacdo que o projeto trouxe
nao s6 em termos de infraestrutura, mas também em termos de acesso a espagos de
qgualidade, participacao na vida urbana e na tomada de decisGes sobre o desenvolvimento
urbano.

Bezerra et al. (2023) propéem fomentar a construcdo compartilhada e
interdisciplinar de saberes e ac¢Ges relacionadas a Agenda 2030, na expectativa de colaborar
para o reconhecimento de desafios a criacdo de espacos mais sustentdveis, saudaveis e
inclusivos no ambiente escolar, bem como de possibilidades de intervencdo no territério.
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Tendo por referéncia os Circulos de Cultura concebidos por Paulo Freire, o projeto envolveu a
realizacdo de oficinas e semindrios formativos que emergiu como uma resposta as crescentes
demandas da sociedade por solu¢des a problemas complexos, contribuindo para a formacao
de cidadaos mais conscientes e engajados, bem como de profissionais mais preparados para
lidar com as questdes atuais.

Muitas sdo as exigéncias que se aplicam ao projeto urbano tendo em vista a
promocao de cidades sustentaveis, desdeas inerentes aos impactos ambientais das atividades
econdmicas até os aspectos contextuais relacionados as politicas publicas (Brenner, 2018).
Atualmente, as pesquisas interdisciplinares dedicadas a observacao de praticas participativas
tém se expandido para além dos movimentos sociais institucionalizados na promocgdo de
ecologias sociais, tecnoldgicas e ambientais. Nesse sentido, a abordagem sistémica das
Solugbes Baseadas na Natureza (SbN) se mostra promissora na articulacdo de politicas para o
DS, tendo na conservagdo / regeneragdo dos servigos ecossistémicos um possivel
complemento as estratégias de DS, proporcionando solu¢des duradouras para desafios
urbanos (Braga et al., 2024).

2.2 Pensar Cidades Educadoras como Cidades Justas

O significado da cidade ultrapassa a sua forma urbana, seu conteldo e sua gama
complexade fung¢des, alcangando o que Lefebvre (2001, p. 51) descreve como “uma media¢do
entre as mediacdes”, intermediando as relacbes entre individuos e grupos, assim como entre
grupos e a ordem social regida por instituicdes, normas e culturas. A cidade emerge das
complexas interagdes sociais, sendo tanto uma produg¢ao quanto uma reprodugdo de seres
humanos por seres humanos, mais do que uma producado de objetos. A cidade, para além de
uma reunido de atores sociais, é também um agente educativo fundamental (Vintrd, 2003). Ela
possui um carater educador muito anterior ao sistema educacional, formal e informal, gragas
as possibilidades pedagdgicas do lugar, da paisagem e do territdrio. Essa construcdo da cidade
educativa, expressa pela memoria do lugar, pelo mobilidrio urbano, pela arte nas fachadas,
pelo cultivo dos espacos ociosos ou mesmo pelas liderancas comunitarias, oferece
oportunidades de percursos pedagogicos. Conhecer a realidade urbana ndo nos remete
apenasa um inventario mnemonico; conhecer a realidade urbana recai também sobre o devir
urbano (Lefebvre, 2001).

Por meio de um arcabouco conceitual construtivista, Foguel e Lopes (2024) apontam
o potencial transformador da Educagao Inteligente e Imersiva (Ell) na promogdo da Educagdo
para o Desenvolvimento Sustentavel (EDS), conectando inovagGes tecnoldgicas as demandas
globais de sustentabilidade. Argumentam que essas tecnologias ampliam a aprendizagem e
capacitam tanto gestores quanto estudantes a assumirem papéis protagonistas na solucdo de
desafios socioambientais. O estudo oferece uma base para novas investigacdes empiricas e
praticas educacionais, pensando alternativas pedagdgicas para transformar desafios
ambientais e sociais em oportunidades de inovagdo e impacto positivo.

Gallo (2023), por sua vez, problematiza o papel da saude coletiva publica na
sustentabilidade da cidade contemporaneae defende o planejamento urbano sauddvel como
estratégia que possa, de forma integral e integrada, auxiliar no enfrentamento das questdes
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mais relevantes da atualidade, permitindo a promoc¢do de cidades mais sustentdveis e
sauddveis, especialmente no contexto das cidades brasileiras, marcadas pela desigualdade e
segregacao socioespacial. Para tanto, o entendimento ampliado da saide como qualidade de
vida e dos determinantes sociais da saude, possibilita o reconhecimento da cidade e,
consequentemente, da politica, da gestdo e do planejamento urbanos como locus privilegiado
para uma acdo integral de promocdo de ambientes e lugares mais humanos, inclusivos,
sustentdveis e saudaveis.

Assim, deparamo-nos com a importancia da reflexdo critica sobre a cidade educadora
como uma abordagem transdisciplinar. Este conceito ganhou forca e notoriedade em 1990
com o | Congresso Internacional de Cidades Educadoras, realizado em Barcelona (AICE, 2020).
Neste encontro, um grupo de cidades! pactuou um conjunto de principios centrados no
desenvolvimento dos seus habitantes que orientam aadministracdo publica a partir de entdoe
gue estavam organizados na Carta das Cidades Educadoras?, cuja versao final foi elaborada e
aprovada no Il Congresso Internacional, em Bolonha, na Itdlia, em 1994. Na Carta, o
movimento afirma que a cidade educadora é uma abordagem multidisciplinar na qual a cidade
deve realizar suas fung¢des — politicas, econdmicas, sociais e culturais —, tendo em vista a
formacao, a promocdo e o desenvolvimento de todos os seus habitantes. Enfatiza, ainda, que
este processo de ensino e mentoria deve ocupar-se prioritariamente da educacao infantil,
numa perspectiva de formagao ao longo da vida, concluindo que

[...] as razbes que justificam este papel educativo sdo sociais, econdmicas e politicas
orientadas, acima de tudo, para um projeto cultural e educativo eficiente e que
promova a convivéncia. Sdo estes os grandes desafios do século XXI: primeiro,
“investir” na educa¢do, em cada pessoa, para que cada vez mais seja capaz de
refletir, exprimir, afirmar e desenvolver o proéprio potencial humano, com a sua
singularidade, criatividade e responsabilidade. Em segundo lugar, promover
condigbes de plena igualdade para que todas as pessoas se sintam respeitadas e
sejam respeitadoras, capazes de dialogar e escutar ativamente. Em terceiro lugar,
combinar todos os fatores possiveis para que uma verdadeira sociedade do
conhecimento possa ser construida, cidade a cidade, vila a vila, aldeia a aldeia, sem
exclusGes. Em quarto lugar, aprender e desenvolver a consciéncia da comunidade e
as competéncias necessdrias para organizar a vida em comum em condi¢des de
igualdade e justiga (AICE, 2020, p. 5).

Finalmente, autores como Vygotsky (2008), Trilla (1993), Gohn (2006, 2009), Morigi
(2016) e Moll (2019), destacam que a educacdo (sobre meio ambiente) ndo deveria se limitar
ao formato de escola institucionalizado no mundo ocidental. Ela se manifesta em diversas
dimensdes, como a educacdo nao formal e informal, que juntas formam o cidad3o. Essas
dimensGes sdao complexas e ndo lineares, exigindo uma abordagem abrangente ao longo da

LA Associa¢do Internacional das Cidades Educadoras (AICE) é uma organizagdo fundada oficialmente em 1994
durante o terceiro congresso em Bolonha, Itdlia, a associa¢do teve seu inicio em 1990 com o | Congresso
Internacional de Cidades Educadoras em Barcelona.

2 0s municipios com representagdao no Congresso Internacional das Cidades Educadoras, celebrado em Barcelona
em 1990, incluiram na Carta Inicial os principios bdsicos pelos quais se deve reger o impulso educativo da cidade.
Partiam da conviccdo de que o desenvolvimento dos seus habitantes ndo pode ser deixado ao acaso. A Carta foi
revista no |l Congresso Internacional (Bolonha, 1994), no VIII Congresso (Génova, 2004) e em 2020, para adaptar as
suas perspectivas aos novos desafios e necessidades sociais.
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vida do individuo. Nesse sentido, Andrade e Santiago (2024) argumentam que o direito a
Cidade Educadora se fundamenta no direito a educacdo, devendo garantir os principios de
igualdade, justica social e equidade. Os espacos urbanos, ao produzirem acdes e relagdes
sociais, influenciam e sdo influenciados pela pratica da vida social. A necessidade da cidade e
da vida urbana traz a vida social em voga. Ndo é uma ou outra pessoa que cria as rela¢des
sociais, mas é a pratica da vida social que possui tal poder. Assim, concordamos com as
autoras, quando afirmam que pensar a relacdo da cidade educadora com o ensino formal
implica “1. centrar o sujeito no processo formativo; 2. adotar uma pedagogia relacional entre
educandos e educadores; 3. compreender o contexto do educando; 4. estabelecer uma rede
de parceiros para viabilizar projetos; 5. assumir o processo como continuo e dindmico” (p. 14).

2.3 Jogos Educacionais para pensar Sustentabilidade

Nas sociedades primitivas os jogos eram parte de rituais para atestar honra,
nobreza, gldria e virtude, sendo parte essencial daquilo que posteriormente seria denominada
cultura. Os jogos eram combates agonisticos que seguiam principios religiosos e politicos para
promover aliangas entre os povos (Mouffe, 2015). Conforme afirma Huizinga (2019), jogar é a
experiénciaque o jogador vai ter naquele momento em que esta jogando, mas a definicdo do
que isso significa pode trazer diversas variacoes, pois inclui desde atividades simples (jogo da
velha e de cartas) até tabuleiros, celulares e consoles ou aqueles que fazem simula¢des de
mundo envolvendo competicdes. Segundo Kapp e Boller (2018), o jogo é uma atividade que
traz um objetivo, um desafio (ou desafios), e regras que definem como esse objetivo/desafio
deverdseralcangado com interatividade. Para a construgdo de um jogo educacional que esteja
inserido dentro da perspectiva da aprendizagem interativa, existem varios tipos de
experiéncias, e estes podem ser confundidos uns com os outros. Nesse contexto
epistemoldgico, Brkovic et al. (2016) argumentam sobre a necessidade de as equipes que
projetam jogos compreenderem as diferencas entre tipologias oriundas da gamificacdo, assim
como estabelecerem distingdes entre os jogos de entretenimento e aqueles projetados para
aprendizagem.

Jogos pedagdgicos podem ser excelentes ferramentas para uma cidade educadora,
sendo construgdes simbdlicas, que estimulam a interagdo ludica e a aprendizagem sobre
guestdes sociais e urbanas, fundamentadas na realidade concreta das pessoas que jogam
(Fuzeto, 2017; Krek, 2005). Na atualidade possuimos uma ampla gama de tipologias de jogos a
nossa disposicdo, tais como jogos de tabuleiro, cartas, jogos eletrénicos, praticas esportivas,
entre outros. Além da experiéncia ludica que os jogos proporcionam, alguns elementos sao
imprescindiveis para consolidar o “circulo magico” de um jogo e, assim, tornd-lo memoravelna
mente daqueles que o jogam: as regras assertivas, os desafios inequivocos e a interatividade
lidica (Carver, 2001). Ainda, segundo Woods (2012), a interatividade lidica deve ser definida
logo no inicio do projeto do jogo, de modo a estruturar as condi¢des de articulacdo da
experiéncia imersiva durante as diferentes fases do jogo.

Para melhor compreensdo do tema, faz-se necessdria a apresenta¢do de alguns
conceitos emergentes da teoria dos jogos (também conhecida como gamificacdo),
especialmente na drea de educacdo. Para isso, torna-se importante entendermos alguns
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conceitos que emergem nessas areas, entre os quais estao a definicdo de jogos online, jogos
educacionais, jogos sérios e principios de aprendizagem em jogos (Reis e Gomes, 2015). Jogos
online sdo definidos por Zyda (2005) como uma competicdo mental, jogada por meio de
dispositivos eletronicos, que possui regras especificas para proporcionar entretenimento,
diversdo ou competicdo. No contexto dos jogos educacionais, os participantes sdo expostos a
uma série de ferramentas, movimentos, ideias e intera¢des geradas em um mundo sintético
ou virtual cujos desafios sdo estruturados por metas especificas, regras bem estruturadas,
mecanismos de feedback e recursos necessarios para suporta-los (MCGONIGAL, 2012). Jogos
sérios podem ser compreendidos como estratégias de entretenimento projetadas para
instrumentalizacdo cognitiva adaptativa dos usudrios, quer dizer, com o objetivo de
proporcionar capacitacgdo e treinamento em ambientes corporativos, educacionais,
institucionais, entre outros.

Recentemente, as teorias de jogos, ou gamificacdo, atingiram os mais diversos
grupos socioculturais, incluindo ndo somente especialistas e usuarios, mas todos os atores
envolvidos (Van Eck, 2006; Brandt et al., 2008; Poplin, 2012; Reis e Gomes, 2015; Baptista et
al., 2016; Fernandes, 2017; Deliberador et al., 2020; Retondar, 2021). Processos de ensino e
aprendizagem colaborativa por meio de jogos demonstram o potencial dessa ferramentaem
diversos campos das ciéncias (Burke, 2015). As caracteristicas dos jogos se revelam como um
grande potencial para a resolucdo de problemas concretos, e é disso que se vale a “teoria da
gamificacdo”, que define esse conceito como o processo de utilizacdo de pensamento de jogos
e dindmicas para engajar audiéncias e resolver problemas (Ermi e Mayra, 2005; Alves, 2014).

Nesetetal. (2020) se dedicam na avaliagdo dos jogos sérios no ambito das mudangas
climaticas, enfatizando seu potencial para facilitar a co-criagdo de conhecimento sobre
adaptacdo climatica no contexto urbano. Sdo avaliados os desafios associados a elaboragdo de
jogos sérios digitais para a justica climatica, indicando que, embora eles oferecam plataformas
inovadoras para o engajamento, ha obstaculos que precisam ser abordados para maximizar
sua eficacia.

Yaslak (2024) argumenta que a exploracdo dos jogos urbanos podera evidenciar a
articulacdo entre DS e urbanismo participativo. Os resultados enfatizam a participa¢do publica
como um elemento crucial nos jogos urbanos, sugerindo que o envolvimento dos individuos
nessas atividades pode aumentar a conscientizacdo e a acdo em relacdo a sustentabilidade e
aos ODS relacionados.

Hudson-Smith e Shakeri (2022) enfatizam a necessidade de arquitetos e urbanistas
liderarem o caminho na integracdo das novas tecnologias de comunicacdo na pratica
profissional, adotando suas caracteristicas ndo lineares. Destacam que a adogdo de praticas
inovadoras envolvendo jogos e sistemas gamificados no planejamento urbano estdo mais
relacionadas a entendimentos conceituais e narrativos dominantes na profissdo do que a
limitagdes técnicas.

O uso de jogos de computador sérios e aplicativos mdveis gamificados demonstrou
ser benéfico para a formacdo de atitudes e comportamentos pré-ambiental, com melhorias
significativas observadas nos usudrios, sendo que o envolvimento continuo com essas
tecnologias é necessario para ampliar seus beneficios no longo prazo (Boncu, Candel e Popa,
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2022). Gugerell(2023), destaca que os jogos sérios podem facilitar a capacitacdo e servir como
mecanismos de feedback em processos de pesquisa e politicas publicas, sendo que as possiveis
limitacGes podem incluir a simplificacdo de cenarios complexos do mundo real, a variabilidade
do envolvimento dos participantes e a influéncia do design do jogo nos resultados, o que pode
levar a vieses na compreensao da sustentabilidade ambiental e da igualdade social.

Concluindo, apesar do seu potencial pedagdgico, o uso de jogos sérios digitais no
ensino de planejamento urbano apresenta varias limitacoes e vieses que podem afetar sua
eficacia na avaliacdo da sustentabilidade ambiental e da equidade social. Algumas reflexdes
importantes para entender esses desafios, que decorrem tanto do projeto dos jogos quanto do
contexto em que sdo aplicados: a) embora as simulagdes modernas tenham como objetivo
espelharsistemas urbanos integrados, elas podem simplificar demais as interagdes complexas,
levando a conclusdes errdneas sobre os resultados de sustentabilidade (Stephens, 2015); b) o
desenvolvimento e a implementacdo de serious games geralmente exigem recursos
significativos, que podem ndo estar disponiveis, limitando sua acessibilidade e eficacia em
diversos contextos urbanos (Chen, Miao, Chen, Zhang, 2024); c) muitos planejadores urbanos
nao tém experiéncia com metodologias participativas, o que pode prejudicar o uso eficaz de
jogos sérios nos processos de planejamento (Ampatzidou et al., 2018); d) os jogadores podem
trazer seus proprios preconceitos para o jogo, o que pode distorcer a tomada de decisGes e os
resultados. Isso é particularmente relevante em jogos sérios projetados para treinar
habilidades de tomada de decisdo (Shaw et al., 2017); e) a eficacia dos jogos sérios pode ser
comprometida pelo ceticismo do publico adulto, que pode ndo se envolver totalmente com a
mecanica ou os objetivos do jogo (Ampatzidou et al., 2018). Essas limitacdes ndo devem
impedir a pesquisa e o desenvolvimento de jogos sérios digitais, mas nos orientam na analise
cuidadosa dos projetos.

3 METODOLOGIA

O jogo Urbania é umapropostade imersdao em questdes urbanas que se fundamenta
na participac¢ao cidad3, orientadaas equipes de educadoras e educadores que queiram inovar
em metodologias relacionadas com o direito a cidade. Este projeto se alinha com a perspectiva
da pedagogia construtivista por meio de estratégias de planejamento orientado para cendrios
futuros. Seguimos abordagens pedagdgicas orientadas por jogos (gamificagdo) para produzir
um jogo que se conecta com a vida cotidiana dos participantes, definindo contextos de acao
concreta. Simultaneamente, se constréi a possibilidade de replicagdo das propostas em
contextos semelhantes, resultando na possibilidade de generalizagdo. O projeto é dividido em
guatro fases, descritas no préximo tépico.

A pesquisa-acdo, umadas abordagens que orientou nosso percurso, é uma estratégia
voltada para transformar a realidade concreta através da colaboracdo entre pesquisadores e
populacdes afetadas. No contexto do JDE Urbania, isso se traduziu no confronto e integracao
entre o conhecimento académico e os saberes locais, por exemplo, ao mapearas demandas de
moradores de comunidades vulneraveis para elaborar cenarios do jogo (Thiollent, 2011).
Nesse sentido, considerando que a pesquisa-a¢dao implica na agéncia transformadora dos
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grupos sociais envolvidos, propomos aproxima-la da pratica de “planejamento advocacy”
defendida por Davidoff (1965). Assim, a pratica de advocacy em contextos de vulnerabilidade
socioambiental é crucial nos processos de (re)territorializacdo e inclusdo social. Além disso,
trata-se da instituicdo de uma pedagogia pautada pela cidadania insurgente, informando sobre
direitos, fornecendo conhecimentos e promovendo a reflexdo sobre a cidade plural.

3.1 Elaboragao do jogo Urbania

O JDE Urbania surgiu de uma disciplina de projeto urbano em 2020, com o desafio
para estudantes de Arquitetura e Urbanismo de imaginar cidades que priorizem os conceitos
de sustentabilidade ambiental e social. A fundamentac¢do conceitual do jogo se baseia nos
principios de Alexander et al. (2013), além de uma pesquisa sobre os ODS (ONU, 2015), com o
intuito de incorporar os desafios e objetivos de sustentabilidade em sua elaboracdo. A questao
gue nos orientou: como a justica espacial estd sendo representada no jogo e como ela se
conectade fatoaos ODS? Todas estas referéncias histéricas foram exploradas nas questdes do
jogo bem como utilizadas para a escolha do seu nome a fim de que fosse associado de
imediato a tematica da justica espacial recebendo a nomenclatura Urbania. Explicar como os
253 “padrbes” desenvolvidos por Alexander et al. (2013) foram adaptados para
desenvolvimento do JDE Urbania. Seria importante detalhar como esses conceitos foram
aplicados no desenvolvimento do jogo. O que exatamente foi retirado de sua obra para ser
incorporado? Como isso afeta o gameplay e a experiéncia de aprendizado do jogador

O nome Urbania é uma combinacdo dos conceitos de urbe, derivado do latim urbs,
que denota a organiza¢do social e cultural das cidades, e o sufixo ania, que sugere um
territério ou lugar de origem. Dessa forma, Urbania evoca uma cidade que, embora ficticia,
reflete os desafios e valores contemporaneos da vida urbana. Sugere-se, assim, um processo
de territorializagdo, ainda que ficticio ou imaginado, com foco na vida urbana e seus desafios
ambientais. Esse nome combina elementos concretos (a cidade como espaco fisico e social) e
abstratos (os valores, desafios e possibilidades da urbanidade), tornando-o ideal para um jogo
educacional focado em justica espacial. Ao evocar uma cidade, ao mesmo tempo imaginaria e
real, pretendemos elaborar um jogo que mistura reflexdo e aprendizado sobre planejamento
urbano, onde os jogadores constroem ou (re)imaginam territérios mais justos.
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Quadro 1 — Organizagdo e Desenvolvimento do JDE Urbania

Organizagdo e Desenvolvimento do JDE Urbania

Etapas

Atividades / Produtos

Atores

Praxis Estratégica.

PropGe o desenvolvimento
de novas tecnologias de
aprendizagem, mediadas
pelo uso de jogos
pedagogicos

a) Estruturacgdo, revisdo e produgdo do
JDE Urbania

Autores

b) Elaboragdo do manual do JDE
Urbania

Estudantes do curso de Arquitetura e
Urbanismo

c) Acompanhamento da produ¢do do
aplicativo de realidade aumentada
(RA)

Designer Grafico

d) Produgdo das narrativas no modo
RPG para os desafios do JDE Urbania

Estudantes do curso de Arquitetura e
Urbanismo

Préaxis Reflexiva.

Objetiva a ampliagdo do
repertdrio técnico-cientifico
das alunas e alunos da rede
publica de ensino sobre
desenvolvimento
sustentavel, na dimensado
urbana, ecoldgica e politica

e) Teste das dinamicas de jogabilidade
do JDE Urbania

Estudantes do curso de Arquitetura e
Urbanismo

f) Treinamento dos alunos e
professores da rede municipal de
ensino

Autores

g) Oficina experimental colaborativa
do JDE Urbania

Autores, estudantes do curso de
Arquitetura e Urbanismo, estudantes do
ensino fundamental, professores

Praxis Experimental.

Ird organizar torneios de
jogos orientados para o
pensamento sobre a cidade
contemporanea

h) Oficina Competitiva do JDE Urbania

Estudantes do ensino fundamental,
professores

i) Oficina Colaborativa do JDE Urbania

Estudantes do ensino fundamental,
professores

j) Oficina Competitiva do JDE Urbania

Estudantes do curso de Arquitetura e
Urbanismo

Praxis Expressiva: Fomentar
conexdes dos participantes
do projeto (docentes e
discentes das escolas
publicas), as questdes
urbanas e rurais nas cidades
pequenas do estado de Goids

k) Produgdo de Exposicdo Itinerante

Autores

1) Apoio a realizagdo de Seminario
(diagramas-solugdes)

Autores e estudantes do curso de
Arquitetura e Urbanismo

m) Torneio Regional com a
participa¢do de estudantes da Rede
Estadual de Ensino de Goids

Autores, estudantes do curso de
Arquitetura e Urbanismo, estudantes do
ensino fundamental e professores

Paraisso, foi desenvolvido um JDE, denominado Urbania, adaptado das experiéncias
colaborativas de projeto para a inovagdo social. A dinamica colaborativa do jogo permite
imaginar futuros possiveis para as cidades brasileiras. Por meio desse jogo, os integrantes sao
desafiados a pensar estratégias e taticas para solucionar problemas associados a diversas
tematicas relacionadas com os ODS, especialmente os objetivos 11 (Cidades e Comunidades
Sustentaveis), 12 (Consumo e Produgdo Responsaveis) e 15 (A¢do contra a Mudanca Global do
Clima). Resultante de uma metodologia desenvolvida para estimular o pensamento critico em
comunidades vulnerdveis, este jogo educativo permite que criancas e adolescentes
desenvolvam habilidades de projeto em cenarios futuros incertos. Foram desenvolvidas as
dinamicas da oficina e o material pedagégico com base na realidade do publico-alvo, que inclui

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

um caderno de atividades e um jogo educativo.
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3.2 Elementos do Jogo Urbania

Devido ao fato de ainda ser um protétipo, o JDE Urbania encontra-se indisponivel
para acesso ao publico. Pode ser jogado individualmente ou em grupo de até 3 (trés)
jogadores. Em sua versao final, seu acesso serd possivel por meio de Desktops, Notebooks e
dispositivos moveis. O jogo é dividido em trés fases, com desafios especificos em cada uma. Ao
final de cada fase, um ranking é exibido, classificando os jogadores de acordo com a solucdo
mais eficaz para os desafios propostos.

Os principais elementos do JDE Urbania sdo o ambiente do jogo, os objetos incluidos
no jogo, as regras do jogo, os desafios e o jogador. O jogo centra-se em um ambiente abstrato,
concebido em 2D, exigindo uso da imaginagcdo por parte do jogador. Trata-se de um circulo
formado por hexagonos (figura 2). O jogo é composto por objetos estaticos e dindmicos que
influenciam diretamente amecanica de jogo. Porexemplo, os elementos graficos do tabuleiro
impactam a jogabilidade ao indicar niveis de dificuldade para os desafios. Os objetos estaticos
incluem os edificios do mundo real que estdo sempre presentes no jogo e ndo podem ser
manipulados nem movidos. Incluem elementos graficos no tabuleiro, que definem os locais de
inicio e finalizacdo do jogo, bem como locais estratégicos, dependendo dos desafios escolhidos
pelosjogadores. Os objetos dindmicos sdo os objetos que podem ser manipulados e alterados,
removidos e eliminados pelo jogador. A versdo final do jogo incluiria uma variedade de pecas
gue possibilitaria modos de interacdo dos objetos dindmicos que contribuem para o
aprendizado e a resolucao de problemas.

Outro objeto dinamico é apresentado na forma de uma personagem, o conselheiro,
gue foi concebido para interagir com o jogador e oferecer sugestdes sobre como resolver os
desafios e indicar as funcionalidades do jogo. Foi criado para encorajar e orientar o jogador e
para se comunicar com ele enquanto joga, acrescentando uma dimensao lidica ao ambiente
do jogo. O jogador pode escolher entre cinco personagens: o prefeito, o morador, a
professora, a criangca ou o policial. Todas as personagens ludicas executam as mesmas tarefas
de uma forma ligeiramente diferente; alinguagem que utilizam depende da personagem, mas
o nivel da sua ajuda e a forma como abordam o utilizador dependem do nivel de ajuda
selecionado pelo utilizador. As sugestdes de ajuda aparecem sob a forma de texto - um
pequeno ajudante pode ser ligado ou desligado de acordo com as necessidades e desejos do
jogador. O que ele sugere exatamente? Como ele oferece “ajuda” ao jogador em situagdes
especificas? Exemplificar isso pode deixar a descrigdo mais clara. A explicagdo sobre como a
linguagem e a abordagem deles mudam de acordo com o nivel de ajuda poderia ser mais
precisa. Por exemplo, se o nivel de ajuda altera a abordagem de cada personagem, seria
interessante esclarecer comoisso é feito. O jogador pode selecionar entre diferentes niveis de
ajuda (baixo, médio, alto)? Ou isso varia ao longo do jogo?

O JDE Urbania é uma experiéncia educativa onde o objetivo principal é criar uma
cidade sustentdvel, atendendo aos desafios propostos pelos ODS. O jogo é dividido em trés
fases, e, ao final de cada uma, um ranking é exibido, com base na eficacia das solu¢des
propostas pelos jogadores. Em cada fase, os jogadores enfrentam desafios urbanos
relacionados a sustentabilidade, como a poluicdo e a desigualdade social, devendo encontrar
solucdes viadveis, equilibrando os aspectos ambientais, sociais e econémicos.

e2502

15



F A Periodico Eletronico Forum Ambiental da Alta Paulista

ISSN 2966-2931 - v. 21, n. 3, 2025

Os jogadores escolhem um personagem (prefeito, morador, professora, crianga ou
policial) e, com base nesse personagem, o jogo adapta a linguagem e a abordagem das dicas
fornecidas. O jogo ocorre em um ambiente 2D, composto por hexagonos, onde o jogador pode
manipular objetos dindmicos (como recursos e edificios) para resolver os problemas urbanos
relacionados aos desafios incluidos nos ODS: cultura/lazer/esporte; saide; natureza; turismo;
seguranca; saneamento; moradia; mobilidade urbana; cidade para criancas; equidade de
género; educacdo e economia. Cada decisdo tomada impacta diretamente o progresso da
cidade e o resultado de cada fase, e o jogador deve considerar tanto as consequéncias
imediatas quanto as de longo prazo de suas a¢des. O jogo também inclui uma funcionalidade
de chat, permitindo que os jogadores discutam suas estratégias com outros participantes ou
especialistas em planejamento urbano, promovendo a colaboragdo e troca de ideias.

O jogo pode serjogado individualmente ou em modo competitivo, onde os jogadores
recebem uma pontuacdo baseada na sustentabilidade e inovacdo de suas solugdes. Eles
podem ganhar até cinco estrelas, e o ranking final é determinado pela média das estrelas
atribuidas pelos outros jogadores. O jogo oferece trés niveis de ajuda: basico, intermediario e
avancado, permitindo ao jogador escolher a quantidade de orientacdo fornecida durante a
partida.

No final de cada fase, o jogador recebe feedback sobre suas escolhas e estratégias.
Caso ndo atinja uma pontuagdo minima ou ndo consiga resolver os desafios de maneira
satisfatdria, ele pode reiniciar a fase e tentar novas solucdes. Além disso, o jogo simula um
ambiente de colaboragdo, onde jogadores podem compartilhar ideias e aprender com outros,
0 que torna a experiéncia mais rica e interativa.

A cada partida, o principal objetivo do jogo é criar uma estratégia que resulte na
alternativa mais sustentavel paraatenderas demandas especificadas nos desafios para cidades
sustentaveis (ver quadro x). Foram acrescentados ao jogo outros interesses e motivacées, tais
como a competicdo entre as diferentes estratégias sugeridas, onde os jogadores podem
atribuir até cinco estrelas as melhores alternativas. O nimero de estrelas para cada desenho é
calculado como o valor médio de todos os votos contribuidos. Assim, o objetivo do jogador
também pode ser ganhar um concurso de design. Foi adicionada uma secdo de chat ao jogo
para estimular o debate e o brainstorming. Um jogador pode comunicar ou discutir com
peritos e planeadores urbanos possiveis solu¢ées para o mercado ou simplesmente conversar
com os habitantes ou outros jogadores interessados no desenvolvimento da cidade.

Jogador: Todos os jogadores se registram oficialmente no JDE Urbania e escolhem
um nome e uma senha que é repetida duas vezes por razées de seguranca e de coeréncia. O
jogador digita o seuendereco eletronico, o codigo postal de residéncia, o ano de nascimento e
o sexo. Em seguida, o jogador aceita as condi¢ées do JDE Urbania e comeca a jogar. Uma vez
registrado, o jogador pode utilizar a palavra-passe criada sempre que quiser comecgar a jogar o
jogo.

Embora o jogo tenha sido projetado para um jogador individual, ele oferece a
possibilidade de colaboracdo através de uma sessdo de chat, onde os jogadores podem
compartilhar ideias e discutir estratégias com outros participantes ou especialistas.

e2502

16



Periodico Eletronico Forum Ambiental da Alta Paulista
Electronic Journal Environmental Forum of Alta Paulista

ISSN 2966-2931 - v. 21, n. 3, 2025

Figura 1 — Elementos do JDE Urbania. A primeira versdo contém 45 taticas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2021).

3.3 Aplica¢ao do Jogo Urbania

O jogo Urbania, cuja base tedrica esta ancorada no debate acerca da justiga espacial,
requereu aplicagdo prévia na sua versdo prototipica, para se saber como os discentes
despertam sensibilidade e se relacionam com o conteudo proveniente do planejamento
urbano frente as mudangas climaticas, de modo que percebam a necessidade de melhor
potencializar suas competéncias nesse estagio de formacdo. Por se tratar de atividade com
interacdo com seres humanos, a pesquisa foi submetida ao Comité de Etica na Plataforma
Brasil, tendo sido aprovada sem restricGes (CAAE: 98599718.7.0000.0084).
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Figura 2 — Elementos Principais do JDE Urbania. A segunda versao contém 90 taticas.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A interface do utilizador do JDE Urbania foi concebida na plataforma “Tabletopia”
(https://tabletopia.com/). A a pagina de entrada apresenta uma introduc¢do ao jogo. A
descricdo nas paginas seguintes considera o JDE Urbania na sua forma funcional; atualmente,
estamos a trabalhar com o protdtipo implementado do jogo. O texto no canto superior direito
descreve o foco principal do jogo, que é propor alternativas de DS para cidades, e convida o
jogador a comecar o jogo. O icone abaixo, a esquerda, convida-o a ver o video sobre os ODS.
Se necessitar de informagdes adicionais sobre o mercado, pode encontra-las no botdo verde
colocado por baixo do icone com o video. O icone com a forma de uma seta cinzenta a direita
fornece instrucdes sobre instrucdes sobre a utilizacdo do jogo sob a formade outro video. Esta
secdo explica a estruturabasica do jogo, as regras do jogo e as suas principais funcionalidades.
O jogador pode, assim, continuar a jogar, uma vez que cada versdao pode ser guardada
individualmente. Além disso, sugerem que outros estdo a participar no jogo e a contribuir, o
que permite acesso online a visdo futura da cidade.

A parte central do ambiente do jogo contém uma plataforma/espaco vazio que esta
pronto a ser desenhado pelo jogador do jogo. A ferramenta acima do espaco central que
representa as taticas do jogo é uma ferramenta de arrastar e largar. Permite ao jogador
escolher o elemento na imagem e arrasta-lo para o espaco vazio da cidade. A ferramenta de
arrastar e largar contém uma variedade de elementos, tais como arvores e vegetacdo,
elementosde jardim de infancia, elementos de dgua, bancos, luzes e outro mobilidrio urbano.
Por detras de cada icone, existe uma variedade de desenhos para cada elemento especifico.
Ao clicar no desenho preferido, o jogador pode escolherum elemento ou acessério e coloca-lo
no mercado onde quiser. Pode selecionar elementos ja colocados e deslocd-los para outro
local. O jogador pode variar a orientagdo dos elementos colocados, rodando-os até encontrara
localizagdo e a orientagdo do elemento urbano que mais Ihe agrada. Esta atividade pode ser
repetida durante o tempo que o jogador quiser. O objetivo do jogo é conseguir um desenho
que sejaapreciado e preferido pelojogadordojogo e que possa ser publicado no JDE Urbania.

Figura 3 — Aplicacdo do JDE Urbania com estudantes de Arquitetura.
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Fonte: Elaboradé pelo autor (2024).

Depois de ter colocado todos os elementos no tabuleiro, o jogador pode guardar o
desenho e ainda ndo o submeter, ou guardar e submeter. O desenho submetido é verificado
pelo moderador do JDE Urbania e pode entdo ser publicado online. Todos os desenhos
publicados podem ser vistos e comentados pela comunidade registrada. Os jogadores
registados podem votar

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento da ferramenta se constituiu no principal resultado, tendo sido
um dos objetivos da pesquisa. A revisao da bibliografia demonstrou aimportancia dos jogos na
formacdo cidada de criancas e adolescentes. Nesse sentido, a secdo inicial dos resultados
apresentard informacfes sobre os testes realizados. O teste de usabilidade do jogo foi
executado emduas fases. Na primeira fase, testamos a histéria do jogo e os esbocos do design
da interface do utilizador. Estes testes e discussdes informais foram executados com a ajuda
do grupo de estudantes da UFG. Os contributos obtidos nestas discussGes e testes nao
estruturados conduziram a um melhor conceito e concepcao do jogo. Na segunda fase,
estudantes da FAU testaram o jogo, fornecendo feedback para ajustar o design e a experiéncia
do jogo (Fullerton, 2008).

Entre os resultados esperados tinhamos as seguintes expectativas: a) ampliacdo do
repertorio dos participantes acerca do papel do urbanismo participativo/tatico na melhoria da
gualidade de vida, avaliada por meio de questiondrios aplicados antes e apds as sessdes de
jogo; b) difusdo de estratégias de gamificacdo no ensino de DS, medida pelo niumero de
educadores que adotarem o JDE Urbania em suas praticas pedagdgicas; e, finalmente, c)
orientacdo para uma abordagem estratégica dos cendrios futuros para os estudos urbanos,
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monitorada pela analise qualitativa dos diagramas e propostas elaboradas durante as sessoes.
Entre os produtos incluimos: a) protdtipo de jogo online, destinado a alunos e educadores
interessados em praticas de urbanismo participativo, com cartas e tabuleiro que simula
cenarios urbanos; b) manual de instru¢des, voltado a educadores, contendo orientacGes
detalhadas sobre como organizar e conduzir as sessdes do jogo; c) aplicativo de realidade
aumentada (RA), desenvolvido para ampliar a experiéncia dos participantes, com
funcionalidades interativas que simulam transformacgées urbanas, voltado principalmente a
jovens e estudantes; e d) realizagdo de exposi¢do dos diagramas resultantes das sessdes de
jogos, que tem como objetivo compartilhar com a comunidade os aprendizados e propostas
gerados, incentivando a troca de experiéncias e a reflexao coletiva sobre o direito a cidade.

O estudo-piloto da nossa metodologia de teste foi executado numa escola primaria
na cidade de S3o Paulo. Apds a execucdo do estudo-piloto, foram efetuadas algumas
alteragGes adicionais para melhorar a metodologia de teste por meio de um questionario com
quinze perguntas. Apods a realizagdo destas duas tarefas, os participantes responderam a um
guestionario. Em média, os participantes precisaram de 30 minutos para ouvir a apresentacdo
introdutdria, completar as duas tarefas na interagdo com o jogo no computador e responder as
perguntas do questiondrio em papel.

O questionario é composto de 15 questdes a serem respondidas na escala Likert de
cinco niveis, onde o nivel 1 é “discordo totalmente” e o nivel 5, “concordo totalmente”: 1) as
instrucdes fornecidas durante o jogo eram claras e Uteis; 2) as regras do jogo contribuiram
para uma experiéncia divertida e educativa; 3) a mecanica de jogo (interagdo com objetos,
movimentac¢ao de pecas etc.) foi intuitiva; 4) o tempo de respostado jogo foi satisfatdrio e nao
prejudicou a experiéncia; 5) os elementos e interagdes foram faceis de usar e ndo causaram
frustracdo; 6) O design do jogo (interface e visual) foi atraente e facilitou a experiéncia; 7) o
jogo foi acessivel e teve bom desempenho no dispositivo utilizado; 8) os personagens do jogo
foram interessantes e contribuiram para a historia e objetivos do jogo; 9) Eu me senti
envolvido com a personagem que escolhi, e ela teve um impacto na minha experiéncia de
jogo; 10) os desafios do jogo foram interessantes e proporcionaram uma boa experiéncia de
aprendizado; 11) o jogo abordou de forma eficaz temas importantes, como justica espacial e
DS; 12) os elementos de jogo, como o uso de “conselheiros” e votagdo nas alternativas,
adicionam valor a experiéncia; 13) o jogo me incentivou a refletir sobre questdes reais de
planejamento urbano e como elas afetam a vida nas cidades; 14) o nivel de interatividade com
outros jogadores ou especialistas foi Util para aprender mais sobre o jogo e seus temas; 15) a
experiéncia de jogo foi agradavel e eu gostaria de jogar novamente para explorar mais
possibilidades.

A interpretacdo dos resultados teve como base a aplicacdo de questionarios (pré -
teste e pods-teste) com perguntas sobre a identificacdo do perfil dos participantes,
conhecimento dos alunos no tocante aos jogos educativos como ferramentas de ensino e
sobre as temaéticas da Justica/Racismo ambiental. Houve a participacdo de 18 alunos na
aplicacdo do jogo (figura 3). O questionario pds-teste foi elaborado na escala Likert, de
mensuracdo de atitude, possibilitando a avaliacdo da percepcao dos participantes sobre a
sustentabilidade urbana e o entendimento das dinamicas de urbanismo participativo.
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Quadro 2 — Abordagens Criticas e Categorias de Andlise dos Resultados

Abordagens Criticas e Categorias de Analise dos Resultados do JDE Urbania

Abordagens
Criticas

Atributos do JDE “Urbania”

Jogabilidade / Interatividade

Graficos / Visual

Elementos / Regras

Plano Cognitivo

O jogo auxilia e estimula o
processo de ensino
aprendizagem do participante

O jogo se apresentou como
um recurso capaz de produzir
conhecimento e despertar a
reflexdo dos participantes

Aprendizado sobre os ODS,
riscos ambientais, mudanga
climatica

Plano Cientifico

O jogo ajuda a aperfeigoar a
didatica do professor para que
conteldos relativos a
cidadania, justica espacial e
sustentabilidade sejam mais
bem compreendidos

O jogo pode facilitar o ensino
de planejamento urbano em
niveis adaptativos de
complexidade (ensino
fundamental, médio e
superior)

Aprendizado de temas
relacionados ao exercicio
pleno da cidadania, problemas
socioambientais e questdes de
politicas publicas para o
desenvolvimento sustentavel

Plano Estético

Grau de dificuldade para
acessar e jogar tendo em vista
a tecnologia utilizada

O jogo possui atrativos
estéticos, sendo sua
apresentacdo agradavel ao

Andlise do grau de dificuldade
tecnoldgica e da atratividade
estética

usuario

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Os jogos digitais sérios sdo uma area emergente de investigacdo em planeamento
urbano e envolvimento civico. Nos ultimos anos, ganharam uma atengao crescente; o seu valor
em relacdo a outras tecnologias de informacdo e comunicacdo é seu potencial de
interatividade ludica que, associado ao desejo humano de jogar (Poplin, 2011; Gordon e
Manosevitch, 2010; Habraken e Gross, 1987). Na nossa experiéncia de elaboragdo do JDE
Urbania, enfrentamos o desafio de conceber um jogo divertido, com elementos ludicos,
capazes de produzir resultados Uteis para se pensarno planejamento urbano. O teste provou a
usabilidade do conceito sugerido de um jogo digital sério e a sua simpatia pela maioria dos
participantes. A avaliagcdo da eficacia do jogo foi realizada através de questionarios aplicados
antes e apds a interagdo com o jogo, permitindo comparar as percepc¢des dos participantes.

Os beneficios dos jogos sérios digitais para o planejamento urbano devem ser
investigados em pesquisas futuras, de modo a definir parametros de desenvolvimento para
permitir sua utilizacdo em diferentes processos de participacdo e formacao cidada. A principal
vantagem do JDE Urbania é que o seu conceito principal pode ser utilizado para qualquer
cidade que necessite agdes de desenvolvimento local, podendo ser adaptado a diversas
realidades urbanas com esforgo e custo minimos, tornando-o um recurso valioso para projetos
de participacdo civica no planejamento urbano.

5 CONCLUSAO

Ao chamar atencdo para o papel das redes sociotécnicas, das formas de inovacao
social e dos arranjos colaborativos, na articulacdo de ambientes criativos de cddigo aberto,
esta pesquisa reforgca a importancia de ferramentas educacionais interativas no ensino
fundamental, capazes de introduzir os processos urbanos, ecoldgicos e politicos que marcam o
século XXI. A criacdo de praticas ludicas e colaborativas, como o JDE Urbania, contribui de
maneira significativa para os estudos urbanos e para o fortalecimento de politicas publicas
voltadas ao desenvolvimento sustentavel.
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O principal resultado alcancado foi o desenvolvimento de umaferramenta inovadora
e criativa para reflexdo sobre o futuro das cidades. A abordagem colaborativa do jogo
incentivou a manifestacdo de ideias criativas e a discussdo aprofundada sobre
sustentabilidade, promovendo um ambiente fértil para o engajamento coletivo. Além disso, o
uso dessa ferramenta ampliou o repertdrio dos participantes, tanto em termos conceituais
guanto na percepcdao sobre cidadania, justica social e relacdo com a natureza. Este
aprendizado refor¢ca o potencial pedagdgico do jogo, alinhado aos principios das cidades
educadoras, ao preparar os alunos para processos participativos de decisdo politica.

O desenvolvimento do JDE Urbania validou a hipdtese central da pesquisa, que
aponta que praticas educativas interativas podem promover uma formagao cidada mais ampla
e adaptativa. Por meio da simulagdo de cenarios urbanos e da resolugdo de desafios alinhados
aos ODS, o jogo permitiu que os participantes experimentassem, na pratica, conceitos
fundamentais relacionados a sustentabilidade, a justica espacial e a cidadania. Além disso, o
carater colaborativo e criativo da ferramenta incentivou a reflexdo critica, mostrando que
jogos educativos podem estimular o engajamento ativo dos participantes em questdes
complexas, como desigualdade social, mudancas climaticas e organizacdo territorial. A
interacdo com problemas reais e a necessidade de tomar decisGes integradas comprovaram
que a ferramenta ndo apenas facilita a compreensdo dos conceitos urbanos, mas também
promove a internalizacdo de valores relacionados ao planejamento participativo e a equidade
social.

A pesquisa também estabelece conexdes consistentes entre os conceitos de cidade
educadora, justica espacial e cidadania. Uma cidade educadora é aquela que transforma o
espaco urbano em um ambiente de aprendizado continuo, onde a formacgao cidada acontece
tanto nas escolas quanto nas vivéncias cotidianas. Urbania incorpora esses principios ao criar
uma experiéncia ludica que simula os dilemas enfrentados pelas cidades contemporaneas,
encorajando os participantes a pensarem criticamente sobre como construir comunidades
mais inclusivas e sustentaveis.

A justica espacial, enquanto principio orientador, se manifesta no jogo através da
necessidade de considerar o impacto social e territorial das escolhas feitas pelos jogadores.
Essa abordagem reforca a ideia de que as cidades sdo espacos politicos, onde as decisGes de
planejamento tém implicacdes diretas sobre a distribuicdo de recursos e oportunidades. Ao
engajar os jogadores em processos participativos, o jogo promove uma cidadania ativa, em
que os participantes compreendem seu papel na construgdao de territérios mais justos,
reforcando a ideia de que a vida urbana é um campo de aprendizado e acao transformadora.

Embora Urbania tenha demonstrado grande potencial como ferramenta educativa,
algumas limitagdes precisam ser consideradas. O jogo ainda estd em fase de prototipagem, o
que restringe sua aplicacdo a um nuimero limitado de participantes e contextos. Testes mais
amplos, em diferentes faixas etarias e com publicos diversos, sdo necessarios para validar seu
impacto em larga escala. Além disso, a ferramenta poderia ser aprimorada para incluir
elementos que abordem as especificidades culturais e territoriais de diferentes regibes,
garantindo maior adaptacdo as realidades locais.
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A integracdo de Urbania a estratégias pedagdgicas mais amplas também representa
um passo importante para fortalecer sua eficacia como instrumento educativo. Sua aplicagdo
em escolas, associacdes comunitdrias e espacos de aprendizagem informal pode ampliar o
impacto positivo na formacao cidada. Por fim, o carater interdisciplinar do jogo permite que
ele seja utilizado ndo apenas na educacdo bdsica, mas também em formagdes profissionais e
processos de planejamento participativo.

Ao conectar educacdao e pratica urbana, o JDE Urbania tem o potencial de
transformar a maneira como educamos sobre cidades e sustentabilidade. Sua contribuicdo
para a construcdo de uma nova geracdo de cidadaos conscientes e capacitados a enfrentar os
desafios socioambientais demonstra que ferramentas interativas podem ser agentes de
mudanga significativa na busca por cidades mais justas, resilientes e inclusivas.
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