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Resumo: Os jogos educacionais sdo cada vez mais utilizados por instituicdes de ensino.
Aliados ao embasamento tedrico do método tradicional de ensino em sala de aula, os jogos
buscam promover uma aprendizagem dinédmica independentemente da faixa etaria e do grau
de instrucdo do estudante. Essa dinamica faz-se necessaria para assuntos que demandem um
entendimento através da experiéncia que o jogo promove. O objetivo principal deste trabalho
serd de apresentar, através de uma revisdo da literatura, alguns jogos educacionais, bem
como 0s seus conceitos aplicados a situacGes e desafios do planejamento urbano de cidades.
A partir desses topicos, foram apresentados dois casos em que a dinamica do planejamento
de cidades p6de ser colocada em préatica através de jogos.

Palavras-chave: Jogos educacionais, Planejamento urbano, Planejamento de cidades.

1 INTRODUCAO

A dindmica e interacdo que 0s jogos proporcionam é notada ha muito tempo, sendo o ato
de jogar uma atividade recreativa que requer uma interacdao entre o(s) jogador(es) e as regras
do jogo. Os jogos desenvolvem uma funcdo de distracdo e entretenimento, embora também
possa assumir um papel de disputa, por exemplo, 0s jogos olimpicos.

De uma maneira geral e empirica, de acordo com Falkembach (2007), “ jogos quando
bem aplicados apresentam impactos positivos, levando os jogadores a atividade, a auto
expressao, ao conhecimento e a socializacao”.

Levando em conta tais fatores, nos ultimos anos se intensificaram propostas de jogos
educacionais. Podendo ser computacionais ou de tabuleiro, a implantagédo de jogos como
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ferramenta auxiliar de ensino nas instituicdes tem como objetivo motivar o interesse dos
alunos para o objeto de estudo atrelado ao jogo. Segundo Panosso, Souza, & Haydu (2015)
apud Dondi & Moretti (2007):

“Os jogos educativos sdo definidos como aqueles que possuem um objetivo
didatico explicito e podem ser adotados ou adaptados para melhorar, apoiar
ou promover 0s processos de aprendizagem em um contexto de
aprendizagem formal ou informal”.

Para atingir esse objetivo, é essencial que o jogo seja bem elaborado e que respeite a faixa
etaria em que se encontra o aluno. Além disso, é importante levar em consideracdo que o0 ato
de jogar é apenas o primeiro passo rumo a aprendizagem prética, pois o desenvolvimento dos
conhecimentos adquiridos depende de fatores como substrato cultural, posicdo social e
subjetividade do usuério (TOSCANI et al., 2007).

Os jogos educacionais aplicados a mobilidade urbana e ao planejamento de cidades
surgem no contexto de promover uma aprendizagem dindmica sobre esse assunto, que na
maioria das vezes ndo pode ser apenas demonstrado por explicacdes tedricas. Assim, ao
aplicar os jogos educacionais nessa area de conhecimento tém-se como objetivo que a
dindmica envolvida no planejamento de cidades e mobilidade urbana seja aprendida pelo
estudante através de sua experiéncia gerada pela simulagéo do jogo.

A aplicacdo dos métodos para o alcance desse objetivo nos casos de jogos seréd
apresentada nesse trabalho através de uma pesquisa sobre alguns jogos disponiveis e a
explicacdo sobre o funcionamento de uma simulacdo de planejamento de cidades utilizando o
software do jogo Cities: Skylines, e 0 jogo dos modais da cidade de Joinville (MEDEIROS et
al., 2014), que consiste em um jogo de tabuleiro desenvolvido por alunos da Universidade
Federal de Santa Catarina.

2 JOGOS EDUCATIVOS, MOBILIDADE URBANA E PLANEJAMENTO DE
CIDADES

Com o objetivo de atingir a maxima aprendizagem nas escolas e universidades, e obter
uma inovagdo no aspecto dos tradicionais métodos de ensino, 0s jogos educacionais tém sido
adotados gradativamente como um recurso por institui¢cées de ensino.

Tal recurso serve como ferramenta para dinamizar o processo de aprendizagem. Para 0s
estudantes, os jogos devem exercer uma fonte divertida e gratificante de aprender o conteido
visto na sala de aula. Dessa forma, é possivel que os jogos educativos sejam uma ferramenta
gue auxilie no alivio do estresse causado pela alta demanda de aprendizagem oriunda dos
conteddos ministrados.

Além disso, por meio da fantasia que jogos proporcionam, no caso de jogos educacionais
os estudantes tém a possibilidade de desenvolver e colocar em préatica a criatividade na
resolucéo do problema apresentado no jogo.

Com o intuito de chegar a conclusdes acerca da efetividade dos jogos educacionais na
aprendizagem, atualmente ha estudos conduzidos nesse contexto, que serdo abordados nessa
revisdo da literatura.

As cidades sdo consideradas sistemas complexos, no qual a sua dindmica de crescimento
esta atrelada a diversos fatores. Anteriormente, a explosdo populacional causou expansédo das
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areas urbanas, gerando problemas de mobilidade urbana gradativamente maiores a cada ano.
A0 mesmo tempo em que a urbanizacdo trouxe aspectos positivos, pois é essencial para o
desenvolvimento e avancgo tecnoldgico e prosperidade de uma nacdo, também age como um
agente transformador socioeconémico, sendo que o atual ritmo de desenvolvimento das
cidades é considerado insustentavel. Segundo UN-Habitat (2016), esse atual padrdo afeta
negativamente o meio ambiente, coloca pessoas em situacdo de risco e gera desigualdade
social.

Acredita-se que esse modelo insustentavel é causado por uma falha na criacdo de
instituicbes e meios de fiscalizacdo e aplicacdo de préaticas sustentaveis. Enquanto
teoricamente ha leis aplicadas por 6rgdos ambientais, estas ndo sdo capazes de por si sO de
mudar o cenario atual, tampouco impedir o crescimento deste negativo cenario.

Além disso, o atual planejamento das cidades tem impactado negativamente na
mobilidade urbana, que se encontra com ineficientes sistemas de énibus urbanos, expansao
urbana, filas de congestionamentos nas vias, e o crescimento das distancias entre moradia dos
cidadaos e lugares como mercados, escolas e seu lugar de trabalho.

E interessante destacar que as maiores taxas de urbanizacdo dos Gltimos vinte anos
ocorreram em cidades de pequeno a médio porte, o que corresponde a 59% da populacdo
urbana mundial (UN-Habitat, 2016). Analisando essas cidades, relacionou-se o desafio de
providéncia de servicos basicos de infraestrutura, enquanto cidades mais ricas e desenvolvidas
obtiveram melhores resultados em prover esses servicos, as cidades consideradas mais pobres
situadas na Africa subsaariana, Oceania e Sul da Africa atualmente ndo sdo capazes de suprir
as demandas de necessidades basicas que garantem uma boa qualidade de vida. Essas
necessidades e servicos basicos incluem saneamento basico, dgua potavel, iluminacédo publica,
manutencdo e construcédo de vias.

A raiz desse problema se encontra fortemente ligada a falta de inovac@es e corpo técnico
capaz de lidar com o desafio da infraestrutura. Deste modo, é essencial que as instituicdes
incentivem praticas sociais de aprendizagem voltadas para a inovacgdo, para que a sociedade
se torna cada vez mais engajada e compromissada em adotar ou aprimorar sistemas
sustentaveis que acompanhem o crescimento dos centros urbanos.

3 UMA  ANALISE COMPORTAMENTAL  ASSOCIADA A JOGOS
EDUCACIONAIS

A efetividade dos jogos educacionais no ambiente de estudo atualmente nédo é algo que
pode ser comprovado cientificamente, mas sim com métodos empiricos. Ao observar criancas
e adolescente jogando, uma analise comportamental € conduzida a partir dos resultados dos
jogos e das reacgdes dos jogadores.

Santos & Ortega (2009) conduziram um estudo a partir de quatro adolescentes do sexo
feminino, todas do primeiro ano do ensino medio de uma escola estadual. O jogo escolhido
para conduzir o estudo foi um jogo de regras, o qual as participantes jogaram trés partidas.
Este consistia em um tabuleiro com pedes, que deveriam chegar até a linha final respeitando
as regras impostas no jogo, além de responderem a uma pequena entrevista para obter-se
informacdes sobre a histdria de vida das adolescentes.
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Os resultados desse estudo apresentaram discussoes acerca do comportamento de cada
uma das adolescentes. E interessante observar que esse método empirico sugere que 0 jogo de
regras age como um motivador, segundo Santos & Ortega (2009):

“Natalia demonstrou um interesse pela pratica do jogo que ndo relata em
relacdo as atividades escolares. O jogo de regras, provavelmente por ser
ludico e promover contatos sociais, parece ser um objeto intermediario capaz
de conseguir o que as aulas tradicionais ndo vém conseguindo.”

Deste modo, é possivel que a motivagdo dos adolescentes gerada ao jogar possa ser um
gatilho para desenvolver um raciocinio inovador de solucdo de problemas e assim ser aplicado
no cotidiano e na vida profissional dos estudantes. O esfor¢o para a compreenséao da logica e
das regras do jogo pode atuar no desenvolvimento cognitivo de estudantes, gerando uma
ligacdo entre a perspectiva espacial e os niveis de tomada de perspectiva social em relacoes
construtivas e integrativas (SANTOS, &, ORTEGA, 2009).

4 UTILIZACAO DE JOGOS EDUCACIONAIS NA MOBILIDADE URBANA E
PLANEJAMENTO DE CIDADES

Como citado anteriormente, cidades sdo sistemas complexos em que ha muitas variaveis
a serem consideradas no seu planejamento. Para que uma condicdo real de planejamento seja
alcancada, e que a interdependéncia entre os fatores que compdem uma cidade e a vizinhanca
sejam bem representadas, ha estudos conduzidos na area de simulagdo numérica, que visam
utilizar a tecnologia de informacdo para o planejamento de cidades, como demonstra o

Quadro 1.
Quadro 1 — Jogos de planejamento de cidades para computador
Jogo Companhia
Banished Shining Rock Software LLC
Urban Empire Kalypso Media
Prison Architect Introversion Software Ltd.
Constructor HD System 3 Software Limited
Planet Base Madruga Works
Cities: Skylines Paradox Interactive
Anno 2205 Blue Byte
Sim City (2013) Electronic Arts
Tropico 5 Kalypso Media
Cities in Motion 2 Paradox Interactive
Fonte: Lifewire (2018)
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Para que uma condicdo real de planejamento seja alcancada, e que a interdependéncia
entre os fatores que compdem uma cidade e a vizinhanca seja bem representada, ha estudos
conduzidos na area de simulacdo numérica, que visa utilizar a tecnologia de informacéo para
o0 planejamento de cidades.

Juraschek, Hermann, & Thiede (2017) apresentam Cities: Skyline (Figura 1) um jogo em
que sua modelagem e simulacdo podem ser analisadas a fim de se obter resultados quanto ao
potencial dos softwares de jogos de construcéo e planejamento de cidades serem usados como
uma ferramenta real.

Figura 1 — Foto do jogo Cities: Skylines.

Fonte: Juraschek, Hermann, & Thiede (2017)

Para fazer essa analise, foi escolhida uma cidade na Alemanha. Primeiramente, foi
necessario importar ao sistema do jogo os dados oficiais da cidade, como por exemplo, zonas
residenciais e industriais, redes de transporte publico, dados topogréficos, infraestrutura das
ruas. Apoés a insercdo desses dados no software do jogo, e os devidos ajustes, pode-se utilizar
0 mapa editor do préprio jogo para simular os dados finais, como rede elétrica, de agua e de
esgoto e ruas que ligam a cidade as suas redondezas. Alguns ajustes podem ser feitos
importando os dados de outros softwares para que a simulagé@o fique mais aproximada do real.

De acordo com os resultados retornados da simulagéo, essa aproximacao realizada parece
ter alto potencial de aplicagdo em um futuro proximo. Apesar de nao cientificamente
verdadeiros e apenas qualitativos, “os resultados retornados da analise puderam ser utilizados
para obter um insight de como a produgdo urbana afeta o sistema da cidade” (JURASCHEK,
HERMANN, & THIEDE, 2017).

A parte do cenario virtual, jogos de tabuleiro e de cartas também podem ser aliados a
compreensdo do sistema de cidades. Na Universidade Federal de Santa Catarina, foi
desenvolvido um jogo de tabuleiro e cartas voltado para alunos do ensino médio (MEDEIRQOS
et al., 2014). Este tem como objetivo o conhecimento das alternativas de modais de transporte
da cidade de Joinville (Figura 2).
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Figura 1 - Tabuleiro do Jogo dos Modais de Joinville.
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Fonte: Medeiros et al. (2014).

O jogo consiste em um tabuleiro com seis pontos turisticos de Joinville e um conjunto de
cartas. Antes de comegar 0 jogo, cada um dos participantes deve jogar um dado para saber
com qual modal ird iniciar o trajeto. As opgOes sdo: 6nibus, bicicleta ou carro.

Todos os jogadores devem partir da casa “Inicio”, localizada na regido do Centreventos
Cau Hansen. O objetivo ¢é ser o primeiro a chegar até a casa “Fim”, localizada na regido da
Baia da Babitonga. Para se locomover no tabuleiro, utiliza-se um dado que informa o niumero
de casas que o0s jogadores podem andar.

Durante o percurso 0s participantes podem encontrar casas de troca de modal, obstaculos
ou lugares para acelerar a sua passagem. Cada um desses pontos possui suas préoprias
caracteristicas e regras informadas na sequencia:

e Obstaculos: na cor cinza escuro, sdo punigdes/ajudas somente aplicaveis quando o
jogador parar em cima deles. Quando o jogador cair em um desses pontos deve pegar uma
carta, que depende do trecho onde ele estiver. Ex.: Caso o0 jogador caia em um obstaculo
entre o Centreventos Cau Hansen e a Rua das Palmeiras, o jogador deve pegar uma carta
dessa regido, o que é informado no verso da carta. Caso a punicdo/ajuda for aplicavel ao
modal que o jogador estiver usando, este deve obedecer a carta.

e Casas de troca de modal: localizadas no tabuleiro com o formato de um alvo,
esses pontos sdo obrigatorios independentemente se o jogador cair ou ndo neles. Dependendo
do nimero que ele obtiver no dado, pode mudar de modal ou permanecer com 0 mesmo.

e Vias exclusivas: localizadas com as cores vermelho ou amarelo, essas vias ddo a
possibilidade que o jogador lance os dados duas vezes e some 0s pontos, se ele estiver com o
modal correspondente a cor da via.
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Este jogo é bastante interessante, pois promove que os jogadores, alunos do ensino
médio, tenham o inicio da compreensdo de toda a dindmica envolvida na area de transportes.

5 CONCLUSAO

Através da revisao da literatura, nota-se que chegar ao total entendimento da dindmica do
sistema de cidades e fazer com que todos os fatores interligados nessa dindmica trabalhem
harmoniosamente é uma tarefa ardua. E possivel dizer que até hoje esses dois conceitos nio
foram alcancados. Os estudos sobre a atual dindmica das cidades mostram que € essencial que
estudos nessa area continuem sendo conduzidos e novas técnicas de aprendizagem sejam
introduzidas para o surgimento de ideias efetivas e originais que possam ser aplicadas a
problemas reais. Tais ideias, se bem exploradas apresentam um poder de inovacdo na
adaptacéo da infraestrutura das cidades.

Neste sentido, devido aos resultados satisfatorios nos estudos conduzidos sobre jogos
educacionais, essa técnica de aprendizagem pode ser considerada uma aliada nesse processo.
E interessante citar o caso da simulacio realizada utilizando o software do jogo Cities:
Skylines. Os resultados dessa analise retornaram altos potenciais altos de uso, e apesar de este
ndo ser um jogo aplicado nas salas de aula, através dessa aproximacdo que 0s autores
propuseram, indica que pode existir uma alta efetividade dos softwares desses jogos no
processo de aprendizagem de planejamento de cidades.
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EDUCATION GAMES AS A TOOL FOR CITY PLANNING AND
URBAN MOBILITY

Abstract: Educational games have been increasingly used by educational institutions. Besides
the theory learned by the traditional method taught in the classroom, the combination of
educational games and theory aims to promote a dynamic learning process regardless of the
age range and the degree of instruction. This is necessary for subjects that require an
experience to be better perceived, which may be learned through educational games. The
main objective of this work will be to present, through a review of the literature, some
educational games, as well as their concepts applied to situations and challenges of urban
city planning it was presented two cases in which the dynamics of city planning could be
applied by educational games.

Key-words: Educational games, Urban planning, City planning.
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