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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo analisar o uso de jogo digital de simulacdo de cidades Cities Skylines
como recurso didatico integrado a metodologia de resolucao de problemas na andlise da mobilidade urbana.
Para isso, analisa um percurso didatico que buscou proporcionar aos alunos situacdes que Ihes permitissem
refletir e propor configuracdes urbanas sustentdveis. Os sujeitos de investigacdo foram vinte e oito alunos
do terceiro ano de Geografia do Ensino Médio integrado em informatica do Instituto Federal Catarinense
(Campus Videira). As atividades foram desenvolvidas durante trés meses (com trés aulas semanais), em
grupos, com dois ou trés alunos, totalizando dez equipes. Os alunos foram incentivados, por meio de desafios
semanais, a considerar a sustentabilidade na sua dimensdo social, econdmica e ambiental, assim como a
necessidade de uma cidade para as pessoas, com a presenca de vias para pedestres e ciclistas e transporte
publico eficiente. Foi realizado andlise de conteudo dos projetos de cidades sustentaveis apresentados pelas
dez equipes, no qual observou-se os encaminhamentos que os grupos deram para resolver os problemas e o
plano de acdo (Estratégia de resposta) para apresentar uma medida eficaz (Eficiéncia na solugdo) na cidade
simulada. Para isso, os alunos precisaram ponderar as demandas da populacdo, diversificar os meios de
circulacdo, considerar as caracteristicas do meio fisico e pensar a cidade como um todo. Os resultados
apontam que é necessario orientar os alunos para formular hipdteses, analisar o espaco urbano e elaborar
alternativas e solugdes para problemas reais nos centros urbanos.
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THE PROBLEM-SOLVING METHODOLOGY WITH THE CITIES SKYLINES SIMULATION GAME

ABSTRACT

This article aims at analyzing the use of digital simulation game Cities Skylines as a didactic resource
integrated to the problem-solving methodology in the analysis of urban mobility. Thereunto, it examines a
didactic approach that aimed at providing students with situations that allowed them to reflect on and
propose sustainable urban configurations. The subjects of investigation were twenty-eight third-year
geography students in the integrated high school program in informatics at Federal Institute of Santa Catarina
(Campus Videira). The activities were developed for three months (with three weekly classes), in groups, with
two or three students, totaling ten teams. The students were encouraged, through weekly challenges, to
consider sustainability in its social, economic, and environmental dimensions, as well as the need for a city
designed for people, with pedestrian and cyclist-friendly pathways and efficient public transportation.
Content analysis of sustainable cities projects presented by the ten teams was performed, in which it was
observed the referrals that the groups gave to solve the problems and the action plan (response strategy) to
present an effective measure (Efficiency in solution) in the simulated city. For this, students needed to weigh
the demands of the population, diversify the means of circulation, consider the characteristics of the physical
environment and think the city as a whole. The results indicate importance of guiding students to formulate
hypotheses, analyzing urban spaces and develop alternatives and solutions for real problems in urban
centers.
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Vive-se um contexto inteiramente novo na histéria da humanidade: o mundo esta permeado por
telas de celulares, computadores e tablets que invadem nossa rotina didria doméstica, do trabalho
e da escola. A interagdo ocorre nas mais diversas situagdes, envolvendo comercializagdo de
produtos e servicos, pesquisas em geral, busca por informacgdes variadas, entretenimento e lazer. A
facilidade e o acesso as midias digitais sdo realidade da sociedade atual.

Os aplicativos, redes sociais, WhatsApp, plataformas digitais, e-books, discos compactos e conteudo
online mudaram completamente as comunicac¢des, as relacdes econdmicas, sociais, também o
conhecimento do espaco geografico, muitas vezes visualizado por meio das telas, mas nem sempre
vivido e sentido na realidade concreta.

A escola ndo fica alheia a esse momento atual. O uso massivo dos celulares no ambiente escolar é
evidente. O professor depara-se com a necessidade de explorar os atrativos que esses dispositivos
contém e com o acesso infinito que a internet moével permite. A relagdo com o conhecimento e com
a descoberta vai além dos livros.

Também se ampliam as modalidades de entretenimento com o mundo digital. Nele, destacam-se
os jogos digitais, que tém como caracteristicas a capacidade de envolver o jogador em um enredo,
cendrio e desafios que o estimulam a permanecer horas jogando. Esses jogos prendem a atencdo
do jogador pela possibilidade de enfrentar um desafio e interagir em um cenario hipotético, as vezes
muito parecido com a realidade, e que permite ser e viver situacdes diferentes nesse ambiente de
simulagdo. Essas caracteristicas tornam os jogos digitais meios altamente motivadores, imersivos e
envolventes para quem o joga.

No campo pedagdgico, acompanha-se o crescimento de pesquisas que buscam refletir, propor e
avaliar o uso da tecnologia em sala de aula. Essas investigacGes tém em comum o anseio de inovar
0 ambiente escolar ou de verificar o que poderia ser usado para dinamizar as aulas, envolver os
alunos e potencializar a interiorizacdo de conhecimento.

Considera-se, nesse sentido, que o uso de meios tecnoldgicos, ou no caso especifico desta pesquisa,
da utilizacdo de jogo digital de simulacao na sala de aula, seja mais uma alternativa para diversificar,
inovar e se aproximar da geracdo atual, ndo de forma indiscriminada e com todos os conteudos
escolares, mas como uma proposta atual que utiliza um meio conhecido dos alunos para adquirir
conhecimento geografico.

Os jogos digitais oportunizam a analise de uma determinada situacdo, para a qual se busca elaborar

hipoteses, alternativas e solu¢des aos problemas apresentados. Resolvé-los é uma exigéncia para
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cumprir as fases. No jogo digital de simulacdo de cidades Cities Skylines, uma das situagdes-
problema diz respeito a mobilidade urbana.

Assim como realidade da vida, a mobilidade urbana geralmente tende a ser obstaculizada, quando
a cidade cresce dependente do deslocamento por carros. Isso ocorre porque o dominio dos veiculos
individuais no deslocamento das pessoas gera engarrafamentos, poluicdo atmosférica, transito
intenso e demais situagdes que dificultam a vida nos centros urbanos, dadas suas consequéncias
sociais, econOmicas e ambientais.

Assim sendo, o objetivo deste artigo é analisar o uso do jogo digital de simulacdo Cities Skylines
como recurso didatico integrado a metodologia de resolucdo de problemas na andlise da mobilidade
urbana. Para isso, apresenta-se uma reflexdo a partir da implementacdo de um percurso didatico
no Ensino Médio em que se buscou proporcionar ao aluno o uso pedagdgico de um recurso ludico,
em que ele pode analisar as configurages urbanas e, a partir delas, elaborar solugGes sustentaveis
aos problemas identificados.

O texto esta dividido em cinco partes. Na primeira, contextualizam-se os fundamentos tedricos
relativos a metodologia de resolucdo de problemas. Na segunda parte, problematiza-se a
mobilidade urbana na sociedade atual. Na terceira, discute-se o processo de ensino e aprendizagem
com uso do jogo de simulacdo de cidades. Na quarta, detalham-se os encaminhamentos
metodolégicos da pesquisa. Na Ultima parte apresentam-se os resultados obtidos com o uso do jogo

de simulacao Cities Skylines no ensino de geografia na Educag¢ao Basica.

A metodologia de resolucao de problemas e o uso do jogo de simulagao

A metodologia de resolucdo de problemas (CASTELLAR; MORAES; SACRAMENTO, 2011, p. 250) ou
metodologia do PBL* (MORAES, 2010), ou aprendizagem baseada em problemas (ABP) (AQUILANTE
et al., 2011; SOUZA; DOURADOQ, 2015) é uma alternativa para aproximar o conhecimento cotidiano
do aluno dos conceitos geograficos para entender as relagées e materializacGes existentes no
espaco local e global. E uma estratégia de ensino e aprendizagem que envolve a “identificacdo do
problema em situacdes complexas baseadas na vida real, e na busca de solugdes possiveis” (LOPES

et al., 2019, p. 5).

1PBL devido ao termo em inglés Problem-Based Learning — Aprendizagem baseada em problema, usado pela 1° vez em
1969 no curso de Medicina McMaster no Canada (LOPES et al., 2019).
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“O disparador principal do processo ensino-aprendizagem se utiliza de situagdes-problemas”
(AQUILANTE et al., 2011, p. 148) em que o problema é o ponto inicial (SOUZA; DOURADO, 2015). E
centrado no aluno, e resulta do processo de trabalhar a compreensao e resolugdao de um problema
em situacdes da vida real (KIILI, 2007; SOUZA; DOURADO, 2015; LOPES et al., 2019), com casos
auténticos, relevantes e representativos. Para isso, é necessdrio considerar, em sala de aula, as
condigdes de aplicabilidade, o material didatico, os recursos, as fontes de informagao, o tempo, a
forma de avaliacdo e quais objetivos se busca alcancar. Além disso, no final do processo é necessario
avaliar o desenvolvimento da autonomia, da comunicagao e da responsabilidade diante da situacao
(AQUILANTE et al., 2011).

Mas o que seria o problema? Para os autores Pozo, Postigo e Crespo (1995), do ponto de vista
psicoldgico, é uma situacdo nova ou surpreendente, interessante ou perturbadora em que se
conhece o ponto de partida e para onde ir, mas ndo os processos pelos quais se pode alcancar. Para
os autores, é uma situacdo aberta que admite varios caminhos de solucdo, por isso a énfase esta
nos procedimentos.

Como essa metodologia esta centrada no aluno, o ponto de partida é o conhecimento prévio que
ele possui, aplicado em um contexto para ter significacdo e considerar o conteddo de aprendizagem
a ser desenvolvido no processo educacional. No caso do ensino de cidades, ha uma infinidade de
temas e, dentre eles, a mobilidade urbana. Esta tem sido um desafio para a gestdo publica e para
guem habita a cidade.

Em geografia, a problematizacdo do espaco urbano tem fundamental importancia na compreensao,
pelo aluno, da organizagdo espacial na qual esta inserido, suas contradi¢des e limitacdes, e que
demandam agdes propositivas que visem a melhorar a qualidade de vida nas cidades.

A metodologia de resolucao de problemas pode ser realizada em equipes, o que contribui para
promover o desenvolvimento da cooperacdo, necessario a vida em sociedade. Além disso,
oportuniza a aprendizagem de habilidades e competéncias que podem ser evocadas a outros
contextos da vida dos alunos e na interacdo entre eles (LEITE; AFONSO, 2001; MORAES, 2010;
SOUZA; DOURADO, 2015; LOPES, et al., 2019).

O conteudo geografico a ser utilizado nesse tipo de metodologia é de fundamental importancia para
gue o aluno reflita sobre uma determinada situacdo, com conceitos, categorias e principios da
geografia que Ilhe oportunizem ir além do que estd posto, do superficial e do senso comum.

A vantagem desse tipo de metodologia estda na motivacdo, que é fundamental para despertar o

interesse e a curiosidade; na interacdo com a realidade e observagdo dos resultados; na integracao
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do conhecimento e no estimulo a imaginagdao (SOUZA; DOURADO, 2015). A “imaginacdo é
importante para se descobrir a solu¢do de problemas” (VIGOTSKI, 2005, p.16).

As competéncias desenvolvidas com a metodologia de resolucao de problemas abarcam: formular
e confrontar hipdteses, elaborar estratégias, o trabalho com diferentes tipos de fontes
documentais, a busca de solucdes que respondam aos questionamentos e uma mudanca de postura
frente ao aprendizado (MORAES, 2010; CASTELLAR; MORAES; SACRAMENTO, 2011). “Aideia basica
é ancorar a aprendizagem de conhecimentos e habilidades em situacdes significativas de resolucdo
de problemas encontradas na vida cotidiana”? (KIILI, 2007, p. 396, traducdo nossa). As competéncias
também perpassam a capacitacdo para andlise e sintese da informacdo, pensamento critico
contextualizado e a construgdo de argumentacdo sélida, além de justificar resultados (SOUZA;
DOURADO, 2015).

Em relagcdo a como trabalhar com essa metodologia, os autores Pozo, Postigo e Crespo (1995)
destacam as seguintes etapas: propor tarefas abertas que permitam vdrias possibilidades de
resolucdo, mudar a forma de apresentar o problema, diversificar o contexto, utilizar cenarios
significativos, adequar a definicdo do problema as perguntas, e desenvolver sequéncia didatica. Para
isso, durante a solucdo é preciso orientar o aluno para que ele tome decisdes sobre o processo de
deliberacdo (autonomia de tomada de decisdes), fomentar a cooperacao com debates e troca de
ideias sobre os caminhos alternativos na busca de solugdes, e incentivar os alunos a questionarem,
elaborando suas prdéprias perguntas. Ainda, na avaliagdo, valorizar mais o processo de elucidac¢ao
em si do que o resultado, e considerar a capacidade de planejamento prévio, a reflexdo e a
profundidade das solu¢des alcangadas, e ndo a rapidez com que sao obtidas.

Leite e Afonso (2001) sintetizam o trabalho com a metodologia em quatro fases: 12 - a selecdo do
contexto, que é definido pelo professor (os problemas, os conteudos baseados nos conceitos, os
materiais) e na qual se antecipam os problemas que os alunos poderdo identificar a partir da
situacdo a ser analisada; 22 - a partir do contexto, quando os alunos sdo convidados a explicar os
problemas suscitados. Nela, as discussdes sdao fundamentais, explorando a experiéncia e o
conhecimento do professor, que pode ajudar os alunos na tomada de decisdes; 3° fase - resolucdo
de problemas, ocorre quando os alunos reinterpretam, planificam e tentam implementar as

estratégias. E o momento de consultar as fontes de informacdes, e ao professor, cabe orientar e

2 The basic idea is to anchor the learning of knowledge and skills into meaningful problem-solving situations
encountered in everyday life (KIILI, 2007, p. 396).
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assegurar o acesso a elas, assim como impelir os alunos a identificarem e localizarem as informacgdes
relevantes; e 4° fase - a sintese e a avaliacdo, na qual sdo sistematizados os conhecimentos
(conceituais, procedimentais e atitudinais) obtidos e desenvolvidos, em termos de eficacia e de
desenvolvimento pessoal, social, ético e moral; também se avalia o processo para verificar se os
problemas foram resolvidos ou se ndo tém solugdo.

Essas etapas e fases podem contribuir com o trabalho do professor no uso dessa metodologia, o
gue foi observado na pesquisa com os alunos do Ensino Médio. Nela, ao optar pela metodologia de
resolucao de problema, buscou-se mesclar as etapas propostas por Pozo, Postigo e Crespo (1995)
com as fases de Leite e Afonso (2001). De forma sintética3, elaborou-se uma sequéncia didatica
sobre o tema mobilidade urbana na perspectiva da sustentabilidade, e definiram-se os conceitos e
conteudos que seriam desenvolvidos na simulagao.

Assim, o processo de ensino e aprendizagem delineado problematizou a mobilidade urbana em
termos de contexto de deslocamento dos moradores no espaco urbano, sistematizou as situacées
encontradas com o conteudo geogréfico, e sintetizou o conhecimento abordado com a tematica por

meio do uso do jogo digital de simulacao de cidades Cities Skylines.

Processo de ensino e aprendizagem com uso do jogo de simulagao de cidades

Os jogos digitais preparam os alunos para encontrar problemas que normalmente existem na
realidade da vida (YANG, 2012). Eles sdo centrados nos usuarios, e promovem desafios, cooperacao,
engajamento e desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas (GROS, 2007). Por isso,
geram imersao e motivam o jogador a continuar em cada fase e a buscar solugdes. Nesse contexto,
a melhor forma de aprender a resolver problemas é recebendo problemas para resolver (WALFORD,
1981).

Squire e Jenkis (2003, p. 25) comparam os jogos com investigacdes mais auténticas:

[...] pensamos que hda uma sobreposicdo natural entre explorar cenarios hipotéticos e
conduzir investigacdes “reais”. Os alunos podem representar rapidamente cenarios
imaginarios no espaco do jogo que se desdobrariam por longos periodos de tempo no
mundo real. Os alunos podem dominar habilidades, testar teorias e aplica-las a atividades
auténticas de solugdo de problemas. Os alunos podem encontrar fenébmenos em espagos
de jogo que dificilmente ocorreriam durante qualquer observagdo do mundo real. O
verdadeiro truque é encontrar maneiras para os educadores usarem tecnologias de
simulac¢do para informar o projeto de investigacdes reais e vice-versa.

3 Esses encaminhamentos metodoldgicos estdo explicitados no item 5.
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O uso de um jogo digital apropriado ao contelido que se pretende ensinar pode permitir que os
alunos explorem ideias em mundos virtuais, fazendo com que recorram ao saber geografico para
resolver problemas e superar os desafios do jogo. Tais praticas ajudam os alunos a superarem o
conhecimento inerte, tornando-o aplicado e significativo. Mesmo o jogo sendo uma fantasia, ao
criar metas atraentes, eles tém o potencial de tornar o aprendizado muito real aos jogadores
(SQUIRE; JENKINS, 2003).

Para Clark et al. (2009), as simula¢des fornecem oportunidades aos alunos de interagirem com os
fendmenos representados, seja explorando ou alterando a situacdo. Isso fomenta aspectos
epistémicos da investigacdo cientifica, como formular e investigar as causas dos fenédmenos,
elaborar, testar e/ou verificar hipoteses (GEE, 2003; SQUIRE; JENKINS, 2003), além de construir
explicagdes cientificas, modificar o modelo existente e / ou desenvolver novos modelos cientificos
(CLARK et al., 2009).

A resolucdo de problemas por meio do jogo digital de simulacdo Cities Skylines ocorre através da
criacdo de cidade e das consequéncias das escolhas que o jogador fizer. Os acertos e erros permitem
testar hipoteses e resolver uma situacdao que acarretard outras. Tudo dependera da habilidade
operacional com a visdo do funcionamento da cidade que o jogador tem, e que desenvolvera no
decorrer do jogo (que tende a melhorar quanto mais tempo jogar).

Esse jogo estimula associagdes, andlises e indagag¢des. Em outras palavras, mediado didaticamente
pelo professor, pode encaminhar o aluno continuamente a questionar os problemas a serem
resolvidos, a buscar alternativas com base no conhecimento que possui do jogo e da dinamica
urbana. A solucdo é variada, ndo ha apenas um caminho, mas escolhas que o aluno ou a equipe
elegem para resolver uma situacao problematica.

O jogo de simulacdo de cidades é, aqui, considerado um recurso tecnolégico que, quando utilizado
em sala de aula pelo professor, transforma-se em recurso didatico que pode potencializar a
aprendizagem de determinado conteddo. O uso pode ser para verificar se o conteudo foi
interiorizado, para inserir uma tematica nova e/ou para fixacdo do conhecimento abordado

previamente.
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Para Castellar, Moraes e Sacramento (2011), o uso do jogo* com a estratégia de resolucdo de
problemas auxilia na aprendizagem conceitual e estimula habilidades importantes no processo da
vida do aluno (tentativa e erro, observacao, analise e elaboragao de hipdteses).

O jogo digital de simulacdo Cities Skylines aborda situacdes tipicas de uma cidade. Ao simular um
espaco urbano, os problemas surgem em decorréncia de ma gestdo, falta de investimento,
desatencdo a algum setor da cidade ou do préprio acimulo de questdes mal resolvidas. Administrar
o tempo que a cidade possui e o tempo cronoldgico para resolver as situacées nado é algo facil, pois
decorre da imersdao que ocorre ao jogar. No caso especifico da mobilidade urbana, a aten¢do do
aluno precisa estar atrelada a prépria dindmica dos fluxos, a localizacdo das atividades econ6micas,
a0 uso e ocupacgao do solo, e administrar a estrutura das vias urbanas para evitar pontos de
congestionamento. Para isso, o professor pode instigar o aluno a pensar uma cidade para as
pessoas, para além dos carros, com mobilidade sustentdvel, incentivando o uso de bicicletas,
transporte publico e vias de pedestres.

A resolucdo de problemas apresentados no jogo de simulacdo Cities Skylines nem sempre é simples,
pois ndo é uma Unica adversidade, sao varias e relacionadas a diversos fatores. Algumas questdes
perpassam a gestdo da cidade simulada, como: O que estd ocorrendo? Como fazer para que nao
aconteca? Quais caminhos seguir para resolver? Fiz isso, e agora apareceu aquilo. Entdo, o que foi
feito de errado?

A solugdo de problemas com o jogo digital come¢a com a tomada de consciéncia da situacao adversa
existente, seguindo para a compreensao da sua esséncia. No processo, varios obstaculos sdo postos
aos jogadores antes da elucidagao final; o jogador precisa descobrir o motivo do problema, a solugao
e evitar a ocorréncia de possiveis adversidades (CHEN, 2019).

O uso didatico do jogo digital de simulacdo Cities Skylines para abordagem da mobilidade urbana
sustentdvel, realizada na pesquisa, buscou induzir o aluno a questionar o modelo de espaco urbano
da cidade que prioriza os veiculos em detrimento das pessoas, apropriando-se de um meio ao qual
os alunos estdo familiarizados. Para isso, foi necessdrio criar situacdes nas quais os alunos
desenvolveram o saber geografico, que lhes serviu de ferramenta para avaliar o planejamento
urbano no jogo. Além disso, em todo o processo foi estabelecida uma comparacdo entre o ambiente
simulado e a cidade concreta onde os alunos vivem, provocando-os a imaginar outra configuracado

espacial urbana, com base na sustentabilidade.

4 As autoras discutem no seu trabalho o uso de jogos analdgicos para resolucdo de problemas.
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O professor de Geografia, ao propor momentos reflexivos com a tematica mobilidade urbana, pode
induzir questionamentos aos alunos quanto ao direito de ir e vir no espaco urbano, sobre as
condigdes de deslocamento na cidade, os meios de transporte existentes e de que forma pode ser

o ordenamento territorial para que a mobilidade seja sustentavel.

A mobilidade urbana

A utilizacdo dos carros como meio de transporte massivo é relativamente recente em relagao a
histéria milenar de nossas cidades (BRAU, 2018). A invengao dos veiculos automotores facilitou os
deslocamentos e favoreceu a mobilidade. Seu atrativo esta na velocidade e liberdade de
movimento no espago, mas o grande numero de veiculos entra em contradigdo com a
sustentabilidade ambiental (devido a contaminacdo do ar, congestionamentos, acidentes de
transito...) (BRAU, 2018; SCHNEIDER; PRESTES, 2021).

Somame-se as consequéncias do uso massivo do automovel: a inducdo da ocupacdo espraiada, que
é responsavel pela impermeabilizacdo do solo; a saturacdo da capacidade viaria; as altas emissdes
de poluentes (poluicdo do ar e aquecimento global) e ruidos; os altos indices de mortalidade e
deficiéncia fisica (acidentes); a desigualdade social; o alto indice de ocupacdo espacial; e a grande
necessidade de investimentos publicos (MANCINI, 2011; MARICATO, 2011).

Tudo isso impde limites a mobilidade urbana, uma das questées mais importantes para a cidade
contemporanea e que foi contemplada como item de um dos Objetivos do Desenvolvimento
Sustentdvel (ODS) da Agenda da Organizacdo das Nag¢des Unidas (ONU) para 2030. Integrada ao
objetivo 11 - Cidades e Comunidades sustentaveis, a mobilidade faz parte da meta 11.2, na qual

consta:

Até 2030, melhorar a seguranga viaria e o acesso a cidade por meio de sistemas de
mobilidade urbana mais sustentaveis, inclusivos, eficientes e justos, priorizando o
transporte publico de massa e o transporte ativo, com especial atencdo para as
necessidades das pessoas em situagao de vulnerabilidade, como aquelas com deficiéncia
e com mobilidade reduzida, mulheres, criangas e pessoas idosas (IPEA, 2019).

Entretanto, mesmo estando em 2023, a sete anos do prazo para cumprimento da Agenda, é dificil
imaginar que o objetivo seja plenamente cumprido, pois dentre outros fatores, os investimentos
publicos inclinam-se majoritariamente em favor da infraestrutura destinada aos veiculos
particulares (minoritdrio), em detrimento ao transporte publico (majoritario). Além disso, o

transporte publico permanece de baixa qualidade.
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No Brasil, o transporte urbano é significativamente deficiente. A caréncia de prover a cidade de
equipamentos urbanos adequados aos interesses e necessidade da populacdo ndo permite o pleno
desenvolvimento das fungdes sociais da cidade (MOREIRA, 2014).

As cidades brasileiras estdo ligadas a valores da sociedade moderna, de expectativas em relacdo ao
padrdo de consumo, aliados a qualidade de vida ambiental, busca de seguranca e a possibilidade de
deslocamento promovida pelo transporte automotivo particular (CAVALCANTI, 2011).

Além do estilo de vida altamente seletivo, o automdvel veiculou-se a certos setores sociais (minoria,
desigual), criando formas novas de distingdo social, e mais ainda, o automével imprimiu a
especializacdo funcional dos espacos. Ainda administracdo publica resolve esse problema
estabelecendo rodizios e multas (SEABRA, 2003).

A circulacdo de veiculos automotores é o objetivo principal dentro da cidade, em detrimento da
movimentac¢do de pedestres. De acordo com Schonardie (2021), em algumas, as faixas de seguranca
sequer sdo respeitadas pelos motoristas, sendo a rua um lugar perigoso de disputa entre veiculos,
bicicletas, pedestres, dentre outros. Para o mesmo autor, a cidade também se configura como
encontro de fluxos e heterogeneidade social.

Para se mover, o automodvel precisa de vias, e boas vias (asfaltadas) induzem maior utilizacdo do
carro, que satura a viabilidade, requerendo ampliagdao delas; ou seja, um circulo vicioso de
congestionamento e maior demanda de viabilidade (BRAU, 2018). “Un liquido sino puede desaguar
por un canal desbordard, por lo que requerird ampliar el canal” (BRAU, 2018, p. 11).

Esse é um contexto importante para refletir com os alunos como o planejamento urbano pode
reforcar a mobilidade restrita. De acordo com Cavalcanti (2019), é necessario questionar a
especulacdo imobiliaria, o deslocamento prioritario por carro, o transporte publico ineficiente e a
malha vidria concéntrica que, combinados, geram espacialidades urbanas especificas e
potencializam condi¢bes precarias dos deslocamentos urbanos didrios.

Para Cavalcanti (2019), a mobilidade e acessibilidade urbana ajuda a compreender a relacdo entre
espacialidade e vida cotidiana, além dos espacos publicos, que sdo locais da cidade para acesso das
pessoas em geral. Para a autora, “ha compreensao é de que ha uma relacdo estreita entre espago
publico e cidadania” (CAVALCANTI, 2019, p.131).

Para analise do conceito de acessibilidade associado ao de mobilidade, é importante afirmar que a
vida atual é marcada pela velocidade e fluidez nos espacos, nao igual para todos, devido as
“condicOes materiais, que define seu lugar de moradia e de trabalho, e levam a imobilidade uma

parcela significativa dessa populagdo” (CAVALCANTI, 2019, p. 132). A acessibilidade urbana inclui as
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condi¢Oes de passagem pelas ruas, pelas calgadas; as condigdes de deslocamento e acessibilidade
dada pelos gestores, e respeitadas pelos habitantes as pessoas com deficiéncia (CAVALCANTI, 2019),
incluem-se, também, a possibilidade de vias para ciclistas, bem como o respeito dado a eles pelos
motoristas.

A mobilidade urbana interfere diariamente na vida em sociedade. Deslocar-se pelo espaco urbano
de modo seguro e fluido é uma necessidade. Percorrer as distancias geograficas entre local de
moradia e trabalho/estudo é uma demanda para os moradores do meio urbano, que precisa estar
atrelada as condig¢des financeiras da popula¢do e a meios que reduzam o impacto ao meio fisico.
Para isso, é preciso “pensar numa cidade humana, num novo urbano significa a superacdo da ordem
a atual econbmica, social, juridica, politica e ideoldgica” (CARLOS, 1992, p. 33). Trata-se de uma
ordem ambiental, de uma cidade para pessoas, atrelada a mobilidade e as questdes sociais com a
preservacao do meio fisico.

Segundo Schonardie (2021), é preciso reivindicarmos a cidade como espaco publico, com
equipamentos urbanos de interesse geral e estruturas de mobilidade urbana que permitam os
fluxos e a heterogeneidade social, essenciais para a cidade. Além disso, é necessaria outra
organizacdo de sociedade, de materialidade e de modo de vida sustentavel.

Por meio da simulacdo de cidade, no jogo digital é possivel realizar tais discussGes e mostrar que a
organizacdo espacial construida possibilita analisar localizacbes, formas, atividades, fluxos e
disposicOes de estruturas espaciais. Como o espaco urbano é interativo e dindmico, permite
visualizar a movimentacdo pelas vias, as quais, tanto no jogo quanto na maioria das cidades
brasileiras, ocorre predominantemente por carros e demais veiculos automotores. Contudo, podem
ser inseridas vias para pedestres, ciclovias e transporte coletivo.

Meios mais sustentaveis, seguros e alternativos de deslocamentos sdao importantes para reverter
essa situacao, como melhoria das vias para circulacdo de pedestre e ciclistas, transporte publico,
dentre outras (BRAU, 2018; SCHNEIDER; PRESTES, 2021).

Maricato (2011) sintetiza as propostas relativas a mobilidade, que sdo: prioridade do transporte
coletivo, ampliando o transporte sobre trilhos; integrar as linhas de 6nibus as ferrovias, aos metros,
aos corredores exclusivos de Onibus e ciclovias; planos metropolitanos de transportes; ampliar a
seguranca de pedestres (construcdo de calcadas e sinaliza¢des), dentre outras.

Essas propostas podem ser testadas pelos alunos no jogo de simulacdo de cidade como meio para
visualizar mudancas no espaco urbano, quando o foco passa a ser a mobilidade urbana sustentavel.

Nesse sentido, os encaminhamentos metodoldgicos desta pesquisa buscaram considerar o jogo
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enquanto recurso didatico, a tematica mobilidade urbana com o foco na sustentabilidade, e a
metodologia de resolucdo de problemas como forma de permitir aos alunos formularem hipéteses

e elaborarem solugdes vidveis no mundo simulado em contexto.

Metodologia

A pesquisa foi realizada com vinte e oito alunos do Ensino Médio integrado do Instituto Federal
Catarinense (campus Videira) durante trés meses (com 3 aulas semanais), por meio da aplicagao de
uma sequéncia didatica. O trabalho foi realizado em grupos, com dois ou trés alunos, totalizando
dez equipes. As a¢des consistiram em desafios semanais, com questdes que estimulavam a reflexao
sobre a cidade sustentdvel, na perspectiva geografica.

A sequéncia didatica das aulas contou com a problematizacdo do espaco urbano relativo a
mobilidade urbana. Posteriormente, houve a sistematizacdao do conhecimento com inser¢ao do
conteudo geografico, no qual foram relacionadas situa¢ées simuladas com a cidade concreta, e por
fim, foi realizada uma sintese, com a retomada do conteldo abordado e preenchimento do didrio
de simulacdo por equipe (contendo encaminhamentos dados pela equipe na construcao da cidade
e na resolucdo dos problemas que surgiram).

Nessa fase, realizaram-se desafios semanais a fim de propiciar aos alunos os meios para encontrar
as causas, as solugdes e evitar novos problemas urbanos, propiciando um contexto no qual eles
administrassem a cidade simulada (comparando com uma concreta), e que pudessem, com o
conhecimento geografico e a mediacdo da professora, avaliar o espaco para projetar uma cidade
sustentdvel.

Ao final, os alunos apresentaram seus projetos de cidade sustentdvel com base nas simulagdes, no
referencial tedrico sobre o tema e nas reflexdes realizadas.

Com base em Bardin (2011), realizou-se a analise de conteiudo dos dez projetos de cidades
sustentdveis, apoiada em cinco categorias: resolucdo de problemas; formacao de conceitos e uso
dos principios geograficos; ensino de cidade sustentdvel; e percepcao discente do processo de
ensino, tendo como centro a analise sobre a formacao de conceitos geograficos oportunizada pela
experiéncia didatica.

Neste artigo, sdo analisados os resultados obtidos na categoria de resolucdo de problemas com a
temadtica de mobilidade urbana. Para isso, consideraram-se os encaminhamentos que as equipes

deram para resolver os problemas e o plano de acdo (Estratégia de resposta) para apresentar uma

pag. 12



BOLETIM PAULISTA DE GEOGRAFIA, N° 112, JUL.-AGO. 2024 (ISSN: 2447-0945)

medida eficaz (Eficiéncia na solug¢do). Buscaram-se identificar os niveis de aproveitamento

pedagdgico de cada equipe, conforme descritores apresentados no quadro 1.

Quadro 1 - Niveis de aproveitamento pedagdgico das equipes na categoria de Resolugdo de problemas
Categoria — Resolugdo de Problemas

Descritor Critérios para classificagdo/enquadramento
1 Quando a equipe ndo formula hipdtese, ndo elabora a estratégia e tenta aleatoriamente resolver o
Insatisfatorio  [problema, mas ndo consegue.
2 Quando a equipe nao formula a hipdtese, tenta de forma aleatdria resolver o problema, e

Parcialmente |parcialmente resolve.
satisfatorio

3 Quando a equipe formula hipdtese, elabora uma estratégia e resolve parcialmente o problema.
Satisfatorio
4 Quando a equipe consegue formular hipoteses, elabora uma estratégia de resposta e resolve de

Plenamente  forma eficiente o problema.
satisfatério

Fonte: Autoras.

Resultados e Discussoes

A simulacdo de cidades pelo jogo digital Cities Skylines, como todo jogo, segue fases, partindo da
mais simples a mais complexa, atrelando e ampliando as possibilidades de manipular situacdes
simultaneas, também dos niveis dos problemas gerados. A equipe constréi a cidade e, ao mesmo
tempo, precisa estar atenta a dindmica urbana, com aten¢dao ndao somente aos recursos econémicos
disponiveis, mas também as necessidades sociais e as alteracdes geradas no meio fisico. E preciso
uma visdo integrada e cuidadosa dos problemas que surgem, para resolvé-los o quanto antes,
evitando a amplia¢ao de situagdes problematicas.

A realidade é complexa e, por isso, nem sempre facilmente compreendida. Os jogos de simulacdo
de cidade, por exemplo, ao abordar o espaco urbano, permitem um acompanhamento do processo
de desenvolvimento de uma cidade. As varidveis vao sendo incorporadas aos poucos, ocorrem
interacOes entre os elementos, a cidade se expande e a dindmica urbana se intensifica. Esse
movimento de construcdo e gestdo urbana pode ocasionar problemas de transito, resultantes da
organizacao espacial e da jogabilidade.

A dindmica da cidade perpassa a mobilidade, compreendida através da circulacdo e do modo de
conexao entre as areas, meios de transporte e acesso a cidade. Na simulacdo, é possivel construir
vias de vdrios tamanhos (figura 1), mudar o sentido do trafego, pavimentadas (ou ndo), ajustar
semaforos, alterar sinalizacdo de pare nos cruzamentos, construir viadutos, vias subterrdneas,

rodovias, dentre outras. Em cada uma dessas op¢des o custo é variado, assim como a intensidade e
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a diregdo do fluxo. O jogo permite comegar com estradas de terra, ou de duas vias, e depois ampliar
o leque de opgoes.

Um importante elemento de interpretacao da paisagem urbana sao os fluxos: os mais concentrados
correspondem as artérias comerciais, o que faz do centro da cidade um lugar da reunido da
sociedade urbana (SANTOS, 2008).

Falar de fluxos e fixos no espaco urbano é relacionar com a mobilidade, que de acordo com
Cavalcanti (2011), inclui os elementos bdsicos da vida cotidiana, que sdo: meio de transportes
coletivos e suas linhas de circulagao, vias e garantia de trafego ininterrupto, e pontos de servigos
emergenciais.

Aos alunos, foi questionado se estariam satisfeitos em morar em um bairro onde as ruas e estradas
recebessem pavimentacdo e, como esperado, responderam afirmativamente. No entanto, quando
alertados sobre a possivel perda de parte de suas propriedades, caso a rede de estradas precisasse
ser duplicada, eles responderam negativamente, pois ndo se sentiram satisfeitos em perder parte
de suas propriedades para a implementacdo da via publica. No jogo, se ndo ha o planejamento
prévio para ampliacdes futuras da via®, e depois se opta por isso, hd diminuicdo dos terrenos

destinados a habitacao, e isso também gera descontentamento aos residentes virtuais.

Rotatéria grande a" . Cruzamentoem T

Para cruzamentos com muito trafego, use a Com um cruzamento em T, é possivel dividir o trinsito de

G 5 uma autoestrada com outra sem dificuldades. Para
rotatéria grande para permitir que o trafego rotacionar a intersecc3o, clique com o botdo secundario do
flua com o minimo possivel de retencdes. mouse ou mantenha-o pressionado.

O B O% B

Lakedale @ €1.025.872 @ €1.025.872

< . . g :
Velocidade: 40 . fCusto: € v Velocidade: 60

Uma estrada de duas faixas com arvores
decorativas. Decoragdes diminuem a poluigdo
sonora. Suporta pouco trafego e aumenta o

Uma estrada de seis faixas com drvores)
decorativas. Decoragdes diminuem a poluicdo

sonora. Suporta trafego elevado.
valor do terreno.

% W W\ % \ | W RRRR

O wHl | e Vb "o wE X £

@ ©€1.025.872 § @ €1.025.872

5 Esse planejamento inclui deixar uma faixa de terreno sem edificacdo, para que futuramente se possa ampliar a estrada
sem afetar os residentes.
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Figura 1: Exemplos de estradas e rotatdrias no jogo Cities Skylines
Fonte: Cities Skylines (editada pelas autoras).

Do ponto de vista do conhecimento geografico, acredita-se que é preciso discutir com os alunos a
necessidade de infraestrutura bdsica e apropriacdao do espaco urbano, independentemente da
localizagdao em que se habita na cidade. O uso habitual do espago viario € uma necessidade da
populacdo urbana, mas é desigual, decorrente das condicdes econOmicas que costumam
determinar a oferta de servicos de transporte publico e os investimentos de infraestrutura urbana
das vias. Nesse sentido, é possivel relacionar geograficamente segregacao, desigualdade e
democratizacdo da mobilidade urbana.

A mobilidade urbana sustentdvel requer diversificar os meios de transportes, especialmente em prol
de meios coletivos (6nibus, metro, trem), a implantacdo de vias de pedestres e ciclovias (figura 2).
No jogo, alternativas sdo desblogueadas na medida em que a cidade virtual toma corpo e a
sociedade se desenvolve. No inicio da simulagdo, é impossivel construir um sistema de metré em

uma cidade de quinhentos habitantes, por exemplo.

Caminho pavimentado
S

Caminho de cascalho

Os caminhos pavimentados sdo mais
confortdaveis que os de cascalho e também

servem de rotas de acesso para os pedestres.
Os caminhos de cascalho permitem que os pedestres

caminhem de forma rdpida e fécil por onde os carros
ndo conseguem passar.

{

/

\

Figura 2: Vias para pedestres - opg¢des de cascalho e pavimentada
Fonte: Cities Skylines (editada pelas autoras).

Nesse sentido, na Resolucdo de Problemas, analisaram-se, nas expressdoes dos alunos, os
mecanismos utilizados para resolver a situacdo, orientando-os nas escolhas de agGes com enfoque
sustentdvel, e que também seriam possiveis e vidveis na realidade. Nenhuma das equipes obteve
desempenho insatisfatério, quatro equipes foram classificadas em parcialmente satisfatdrio, quatro
em satisfatorio, e duas equipes em plenamente satisfatorio.

A posicdo obtida pelas equipes nessa categoria refletiu a dificuldade de resolver o problema da
mobilidade urbana. A opcdo inicial do jogo é por vias para carros, e a cidade simulada reflete, na

maioria das vezes, situacdes semelhantes ao que ocorre em uma cidade concreta. A diferenca é que
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os problemas no jogo sao resolvidos com alguns cliques (e depende de uma pessoa, o jogador), e a
cidade real demanda mais tempo e envolve muitas pessoas e interesses.

Os problemas do mundo simulado sdao, em muitos fatores, semelhantes ao que ocorre em um
espaco urbano real. Isso permite ao jogador comparar com o que ja conhece, o que dd certo e o que
ndo funciona. Ao mesmo tempo, disponibiliza fun¢des variadas para que o jogador tenha liberdade
de escolher como resolver os problemas, como foi o caso da mobilidade urbana. Nesse sentido,
todas as equipes, sem excecao, foram afetadas no jogo com o problema dos congestionamentos,
decorrente ou do tamanho das vias, ou pela quantidade de cruzamentos, ou pela presenca de
semaforos em vez de rotatdrias, e pela manutencdo do deslocamento por carros (figura 3).
Destaca-se a necessidade de observar o crescimento da cidade, com o aumento de pessoas
circulando pelo espaco urbano com carros, e a importancia de analisar a mobilidade, em termos de
fluidez, devido ao fato de que congestionamentos repercutem em outros problemas, como o
recolhimento dos residuos sélidos. As equipes tiveram situacdes em que havia locais para a
destinacdo correta do lixo, mas o caminhdo de recolhida do material ndo chegava a todas as

residéncias devido ao transito intenso da cidade (figura 3). Para resolver esse problema, as a¢des

das equipes foram variadas.

l, fi # 5
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8%, tipos de transporte ; - > ‘ : ) bl ~ b e
em cada via 5N “ i - t". J

Placas de |"' 4
"PARE"

Vias dificultam o
acesso do caminhao
do lixo nessa area

%

Figura 3: Composicdo de imagens do jogo (circulagdo dos veiculos, as placas de sinalizagdo, problema do lixo devido
ao sentido das vias de acesso e os cruzamentos na cidade simulada).
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Fonte: Cities Skylines (editada pelas autoras).

Planejar uma solugao efetivamente sustentdvel requer a analise conjunta dos fatores econdémicos,
sociais e ambientais de uma cidade. Os relatos a seguir ilustram as op¢Oes elegidas pelas quatro

equipes que obtiveram o desempenho parcialmente satisfatorio:

[...] modernizar as vias de mao Unica, para maos duplas para que os caminhdes obstruidos
pelo transito pudessem circular mais rapidamente, agilizando os servicos de coleta na
cidade (Relato realizado por Eduardo, Lais, Katia®, no Projeto de cidade sustentdvel).

Para tentar resolver esses problemas de mobilidade, nds criamos caminhos de terra direto
para a zona de industria [...] construgdo de estradas mais estreitas e grandes para passagem
de veiculos principalmente grandes (como caminhdes e 6nibus) (Relato realizado por Luis e
Bento, no projeto de cidade sustentavel).

Considera-se que essas quatro equipes obtiveram o desempenho parcialmente satisfatdrio por ndo
formularem as hipdteses e tentarem resolver o problema de forma aleatdria, o que resultou em
uma solucdo parcial referente a mobilidade. Acredita-se que elas refletem a falta de conjecturas
sobre o que estava ocorrendo na cidade, com a alternativa que a equipe poderia ter escolhido e
com o que realmente fez. Assim, ndao ha claramente como saber se a solu¢ao resolveu o problema
de congestionamento no transito.

Durante o acompanhamento das simula¢des, destacaram-se aos alunos: aimportancia de identificar
os pontos de congestionamentos (e demais problemas), analisar as op¢des que tinham (ampliar ou
mudar sentido das vias, construir estradas subterraneas ou elevadas, transporte coletivo, vias de
pedestres, dentre outras), planejar as acGes para resolver o problema, considerar o dinheiro
disponivel (fator limitante no jogo e no mundo real) e as demais demandas da cidade (alguns
problemas estavam inter-relacionados), também identificar se o problema afetava somente um
ponto especifico, ou se alastrava para demais bairros. Ponderou-se a importancia de acompanhar
as respostas das a¢des e que a todo momento observassem a fluidez do transito, pois poderia
acarretar outras situagdes problematicas, se os problemas ndo fossem plenamente resolvidos.

A necessidade de pensar criticamente, analisar os fatos e refletir sobre eles demanda uma postura
frente ao problema, e foi expressa nos resultados obtidos. A seguir, alguns relatos das quatro
equipes que obtiveram desempenho satisfatério com a tematica mobilidade urbana. Elas

salientaram que é preciso:

6Todos os nomes mencionados neste trabalho sdo denominacdes ficticias para preservar a identidade dos alunos.
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melhorar o fluxo e tentar ver onde tem o maior fluxo ajeitar as vias, o sentido delas no caso,
fazer alguma rotarias para ndo ter tanto cruzamento, transporte publico, incentivar o
transporte publico e ndo tanto carro, fazer vias de pedestres, é isso (Relato realizado pela
Célia, transcrito no Didrio da pesquisadora, no dia 30.05.22).

O transito foi algo pequeno que no final nos atrapalhou um pouco, ja que os servi¢os ndo
conseguiam chegar aos seus destinos. Para resolver, alteramos alguns semaforos e placas
de pare e adicionamos algumas rotas de transporte publico (Relato realizado por Mauricio,
Tanea e Josias, no Projeto de cidade sustentavel).

No projeto, utilizamos vias de m3o dupla que atendeu bem as necessidades da cidade, ja
que ela ndo é tdo grande, utilizamos um acesso subterraneo para melhor deslocamento dos
caminhdes de lixo para melhor atender a cidade (Relato realizado por Ariana, Angela e
Antonio, no Projeto de cidade sustentdvel).

As quatro equipes com desempenho satisfatdrio formularam as hipdteses, elaboraram estratégias
para resolver a situacdo, e conseguiram parcialmente resolver o problema, demonstrando uma
visdo integrada sobre os elementos que interferem na mobilidade urbana sustentavel. Nos referidos
relatos, percebeu-se que a dimensdo da mobilidade se amplia para mudancas estruturais nas vias,
com rotatdria, transporte coletivo, além da perspectiva da locomocgao por vias de pedestres. Assim,
somente aumentar o tamanho ou mudar o material de que s3o feitas as ruas pode ndo resolver o
problema. Essas sdo melhorias viarias que, apesar de favorecerem a fluidez pontualmente, nao
resolvem efetivamente os congestionamentos no transito.

Foram duas equipes que obtiveram desempenho plenamente satisfatério. Uma delas relatou que:

O transporte publico foi estabelecido através de uma linha de 6nibus que passa por toda a
cidade, porque o metr6 ndo foi uma opgéao viavel tendo em vista a pequena populagdo. O
que também contribuiu para que melhorassem as estradas, ja que havia automoveis de
cidaddos, caminhdes de lixo e 6nibus de transporte publico circulando pelas mesmas vias.
[...] Foi projetado um cenario para melhoria da mobilidade, avaliando o custo que teriamos
e o trabalho para resolver tais problemas, problemas esses que foram, trafego, comércio e
industrias perto de moradias urbanas, transporte publico e varios outros problemas. Para
resolvermos esses problemas, primeiro tivemos que analisar o que estava acontecendo e
como iriamos resolver os mesmo, feito isso, houve melhora da mobilidade, aumentando a
largura da ruas, arrumamos a entrada da cidade, melhorando e aumentando a rotatodria
para facilitar a condugdo dos veiculos, fizemos uma area apenas para industrias, para os
moradores da cidade ndo se incomodarem com a poluicdo ambiental e sonora, arrumamos
as rotas do transporte publico, enfim, tentamos da melhor forma resolver os problemas que
foram aparecendo ao longo do crescimento da cidade sustentavel. [...] Disponibilizamos
também uma linha de 6nibus para a cidade toda, fazendo com que haja redugdo na emissdo
de carbono e toda a populagdo tenha acesso a mobilidade (Relato realizado por Vinicius,
Manuel e Marcia, no Projeto de cidade sustentavel).

Ambas as equipes tinham em comum o pensamento critico-reflexivo sobre os problemas relativos

a mobilidade urbana, o que exigiu deles formularem hipdteses para elaborar estratégias que
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realmente resolvessem o problema do transito. Identificou-se, nos relatos, que a solugao nao foi
simples, exigiu acdes conjuntas para pensar a cidade como um todo.

Essas duas equipes perceberam que resolver o problema da mobilidade urbana inclui considerar os
diversos veiculos que necessitam circular malha vidria, e que a solucdo precisa ser pensada no
conjunto da cidade para ndo gerar pontos de engarrafamentos que dificultem a fluidez do transito.
Consideraram o uso e a ocupagao do solo, o tamanho e o tipo das vias, e a necessidade de transporte
publico que integre os diferentes bairros da cidade.

De modo geral, a preocupacdo das equipes em relacdo a mobilidade urbana estava inicialmente
concentrada com os gastos com as vias e as formas de ligar as diferentes dreas da cidade. Nesse
momento, pouco se refletiu se isso iria ou ndo acarretar engarrafamento. Assim como na realidade
concreta, somente depois que a cidade cresce, se expande, e a fluidez diminui, é que ac¢bes sdo
feitas para resolver os gargalos do transito. Poucas sdo as medidas preventivas para evitar tais
adversidades.

Por fim, somente ampliar as vias, mudar rotas e as sinalizacdes, nem sempre foi suficiente para
resolver os gargalos dos congestionamentos na cidade simulada. Entretanto, quando junto com isso
os alunos inseriram o transporte publico, construiram vias para pedestres e implantaram politicas

publicas de gratuidade, a mudanca da fluidez na circulagao viaria aconteceu mais efetivamente.

Conclusao

A resolucdo do problema de mobilidade urbana nado foi algo simples na simulacdo, como ndo é na
vida real. Todavia, essas situagcdes ndao diminuiram o interesse dos alunos. Pelo contrario:
nitidamente, a vontade em continuar jogando, a busca por tentar resolver, mesmo que por vezes
sem uma solug¢ao adequada, gerou envolvimento para a construcao da cidade. Esse é o ponto-chave
da simulacdo de cidades: situa¢des ndo tao faceis e nem impossiveis de solucionar. A dosagem no
meio termo fez com que o engajamento se mantivesse, mesmo perante o encadeamento de
problemas para resolver. Além das opc¢des variadas que o jogo permitiu para resolver uma situacao
problematica, ndo ha Unica resposta, mas opcdes e ferramentas com alternativas diversas.

Na sistematizacdo dos relatos dos alunos, percebe-se que refletir sobre a cidade requer indagar a
respeito de seus problemas, meios de transporte para as pessoas, analisar as vias de acesso, e
considerar a sustentabilidade no ir vir, o que inclui caminhos para ciclistas e pedestres, além de

transporte publico eficiente.
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Assim, construir uma cidade que considera a mobilidade urbana sustentavel requer ponderar as
demandas da populacao, diversificar os meios de circulagdo, considerar as caracteristicas do meio
fisico e realizar abordagens integradas nos locais que possam vir a ter congestionamento, pensando
acidade como um todo. Isso demanda repensar a configuracao urbana como um todo, considerando
as vias de circulacdo, o uso e ocupacao do solo, a extensao da cidade, as dreas destinadas a ciclistas
e pedestres, a preserva¢dao do meio fisico, o direito de estar e circular nos centros urbanos de toda
a populacado residente e as demandas sociais.

No que diz respeito ao tema explorado por meio do jogo, entende-se que os problemas de
mobilidade urbana decorrem do modelo de sociedade focada no lucro, na producdo, na sociedade
de consumo, refletida no uso intensivo do carro. Uma sociedade estruturada, organizada e gerida
para circulacdo individual ndo pode ser sustentdvel. Ao professor de Geografia, cabe oportunizar aos
alunos momentos de reflexdo sobre os problemas urbanos que os afetam diariamente.

A educacdo pode ser uma via de fomento de ac¢des propositivas relativas a reconfiguracdes de
espacos urbanos para pessoas, para o encontro com outro e com o meio fisico, e para a vida de
forma sustentdvel. Assim, o problema da mobilidade urbana decorre da forma de pensar e conceber
a vida em sociedade e dela com o meio fisico, e urge ter como foco a sustentabilidade dos espacos
urbanos.

Nos relatos dos alunos, percebeu-se que a problematizacdo por meio da simulacdo e a possibilidade
de visualizar dinamicamente uma cidade como um todo facilitou a compreensao do funcionamento
e da complexidade do espaco urbano. Mais do que expor a tematica aos alunos, permitiu que eles
vivenciassem a construgao de uma cidade por meio da simulacdao, ao mesmo tempo em que foi
relacionado o conhecimento geografico com as situa¢des do jogo e o mundo real.

Essa visualizacdo dinamica, interativa e imersiva da simulacdo da mobilidade urbana potencializou a
reflexao da dinamica do transito, que repercutiu nas a¢des propositivas para resolucao de problemas
de congestionamento. Mais do que ver e o ouvir o aluno, ele foi inserido nessa cidade, porque
realmente faz parte dela como prefeito, como construtor que escolheu e precisou encontrar uma
solucdo para resolver os problemas e lidar com as consequéncias de suas escolhas.

Enfatiza-se que a mudanca de percepcao e de raciocinio sobre a mobilidade urbana permitiram que
o desenvolvimento do pensamento geografico, por meio do uso de principios e conceitos especificos
da geografia, possibilitassem a reflexdo sobre o que/ onde/ como/ porque e quando realizar

determinadas a¢bes no transito sdo necessarias para a sustentabilidade dos espacgos urbanos.
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O papel do professor com o uso do jogo digital de simulagao Cities Skylines se reafirma como
fomentador da atividade, orientador do processo de interiorizacdo de conhecimento, de condutor
na insercao de conteldo, e problematizador de questdes geograficas importantes para
compreensdo da dinamica urbana. O jogo de simulacdo de cidades pode ser um recurso didatico
importante, quando mediado pedagogicamente pelo professor, com autonomia no planejamento e
com condi¢gbes materiais e tecnoldgicas disponiveis para uso desse recurso. Além disso,
considerando as situacOes especificas de conhecimento, elas possibilitam trabalhar com problemas
relevantes e induzir uma postura ativa dos alunos perante situagées que requerem formular
hipoteses, conjecturar e propor solucdes que permitam desenvolver o pensamento geografico do

aluno.
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