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INTRODUCAO

O processo de urbanizagdo é uma tendéncia global que continua a crescer,
levando um numero significativo de pessoas para as cidades. Essa rapida expansao
descontrolada e desordenada intensifica os desafios urbanos ja existentes, impactando
negativamente a qualidade de vida da populacao (Karger, 2025). Para minimizar essas
dificuldades, a Organiza¢ao das Nacdes Unidas (ONU), langou em 2015 a Agenda
2030, a qual cont¢ém 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) como
“Cidades e Comunidades Sustentaveis”, “Consumo e Producdo Responsaveis”,
"Indtstria Inovagdo e Infraestrutura” e “Educacdo de qualidade”; ODSs que estdo
contemplados neste projeto. (ONU, 2024)

Para acelerar a realizagdo dos ODS, especialmente o ODS 11, que ¢ sobre
cidades e comunidades sustentaveis. As cidades inteligentes surgem como uma
ferramentas significativas, implementando tecnologias da informagao e da comunicagao
(ikizer, 2022). Mas, afinal, o que é uma smart city? A resposta nio ¢ uninime, pois
existem varias concepgdes sobre o termo. (Mendes, 2020). Bouskela (2020) afirmou
que uma cidade inteligente pode ser definida como aquela que incorpora tecnologias da
informacao e comunicacao na gestao urbana e utiliza esses elementos como ferramentas
que estimulam a formagdo de uma cidade eficiente. Essas cidades surgem através da
confluéncia entre tendéncias da globalizacdo e planejamento urbano.

O termo "inteligente”, além de ser designado para as cidades, também pode ser
atribuido a caracteristicas e/ou areas que envolvem essas mesmas cidades. Tais
caracteristicas sdo conhecidas como dimensdes (Giffinger et al, 2007). Nessa

perspectiva, Mendes (2020) destacou que, como ndo existe consenso para a definicao
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das smart cities, também nido ha uma defini¢do das dimensdes e/ou dominios que
representam e caracterizam esse modelo de cidade.

Giffinger et al. (2007) propdem seis: smart economy (economia inteligente),
smart people (pessoas inteligentes), smart governance (governanga inteligente), smart
mobility (mobilidade inteligente), smart environment (ambiente inteligente), smart
living (vida inteligente).

Esses dominios citados por Giffinger et al. (2007) ndo apenas estruturam o
conceito de cidade inteligente, mas também sdao fundamentais para atingir sua evolugao
nas cidades, ao oferecerem diferentes possibilidades de contribui¢do da populagdo.

Nessa perspectiva, a tematica vem ganhando maior repercussdo e discussiao ao
longo dos anos, configurando um importante modelo de politica de desenvolvimento
urbano com viés sustentdvel (Seixas, 2019). Diante disso, Axelsson et al. (2016),
notaram que diversos estudos foram originados para compreender melhor as cidades
inteligentes e as dimensdes que as caracterizam, adotando a cria¢do de rankings.

Com esse proposito, Berrone e Ricart (2024) produziram um relatério, junto a
Universidade de Navarra, no ano de 2014, denominado /ESE Cities in Motion, que visa
entender e classificar cidades em desenvolvimento e suas respectivas agdes.

Em sua tultima edicdao (10%) foi realizado um levantamento em 183 cidades. O
relatorio posiciona Londres em primeiro, seguida de Nova lorque e depois Paris. Além
disso, o Brasil também dispdes de cidades no ranking, no total sdo 6 municipios
brasileiros, sendo eles: Sdo Paulo na 127* posi¢do, seguido por Rio de Janeiro em 134,
Curitiba em 148", Brasilia em 153 Belo Horizonte em 157 ¢ por fim Salvador em 161*
lugar.

No entanto, ao comparar a posicao das seis cidades brasileiras que estdo
presentes no ranking IESE Cities In Motion ndo se apresentam em colocagdes
significativas. Esses dados evidenciam uma necessidade de investimento em novas
ideias e projetos com o intuito de melhorar a qualidade de vida dos cidaddos e
transformar as cidades em espacos mais inteligentes, tecnoldgicos, inclusivos e
sustentaveis.

Nessa perspectiva, a fim de estimular o conhecimento e o debate cientifico
sobre esse tema, a gamificagdo surge como uma solucdo inovadora que reforca
habilidades educacionais essenciais, como resolu¢do de problemas, colaboracdo e
comunicagdo, incentivando os alunos a participarem ativamente de sua educagao,

resultando em maior engajamento no processo de aprendizagem. (Thurairasu, 2022)
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Em virtude disso, o estudo se justifica academicamente por ampliar o debate
sobre cidades inteligentes e suas dimensdes. Além de contribuir de forma pratica para a
disseminagdo de novos conhecimentos acerca do tema. Dessa forma, esse jogo servira
de referéncia para outras comunidades que visam se tornar uma smart city. Assim o
estudo tem a seguinte questdo de pesquisa: como estimular o conhecimento e o debate
sobre cidades inteligentes e suas dimensdes de forma pratica e divertida?

Nesse sentido, o presente projeto tem como objetivo geral desenvolver um jogo
digital com a finalidade de disseminar informagdes sobre as cidades inteligentes e suas
dimensdes de forma ludica e divertida.

Diante disso, a pesquisa foi estruturada em etapas que incluem o levantamento
bibliografico e a analise do relatorio IESE Cities in Motion, seguidos de uma pesquisa
diagnostica com estudantes do IFAL para identificar percepcdes sobre cidades
inteligentes. A partir dos dados, serd elaborado um jogo de tabuleiro educativo, que

passara por pré-teste e pos-teste para validar sua eficacia pedagogica.
METODOLOGIA

A pesquisa ¢ aplicada, voltada a solug¢do pratica de problemas (Gil, 2002), e
possui abordagem quali-quantitativa: a vertente qualitativa permitiu compreender os
fendmenos sociais e percepgdes dos participantes, enquanto a quantitativa possibilitou
mensuracdo e andlise estatistica dos dados. Quanto aos objetivos, trata-se de uma
pesquisa descritiva, que observa e analisa fatos sem interferéncia, identificando seus
principais fenomenos (Marconi & Lakatos, 2007). Foram adotados procedimentos
bibliograficos e diagnosticos, tendo como unidade de analise os alunos do Curso

Técnico Integrado ao Ensino Médio em Logistica do IFAL — Campus Benedito Bentes.

I - Levantamento bibliografico: O projeto teve inicio com um levantamento de
informagdes teéricas em livros, artigos cientificos e relatdrios especializados,
disponiveis em bases como o Google Académico. Essa etapa teve como objetivo

fundamentar teoricamente o estudo sobre cidades inteligentes e suas dimensdes.

II - Estudo do relatério: Em seguida, realizou-se a andlise do relatério internacional
IESE Cities in Motion, elaborado por Pascual Berrone e Joan Enric Ricart, da
Universidade de Negodcios de Navarra. O documento ranqueia 183 cidades do mundo

em nove dimensdes. Essa etapa permitiu compreender como as cidades inteligentes sao
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avaliadas globalmente e identificar indicadores relevantes a serem incorporados no jogo

educativo.

III - Pesquisa diagnostica: Na terceira etapa, foi realizada uma pesquisa diagnoéstica
com 48 alunos do IFAL — Campus Benedito Bentes para avaliar seu conhecimento sobre
smart cities e suas dimensdes, utilizando um formulario eletronico. A amostra, proxima
ao tamanho ideal de 51 estudantes, resultou em margem de erro de 5,92%. Os dados
coletados orientaram o desenvolvimento do conteudo do jogo, identificando lacunas de

aprendizagem e temas prioritarios.

IV - Analise de dados: Nessa fase, foram tabulados e analisados os resultados obtidos
na pesquisa diagnostica. A partir dessa andlise, foi possivel selecionar os conceitos e
informacgdes que seriam incorporados no jogo, de modo a facilitar o aprendizado sobre
as dimensdes das cidades inteligentes. Essa etapa foi essencial para alinhar o conteudo

pedagdgico do jogo as necessidades reais dos alunos.

V - Criagdo do jogo: Com base nos dados analisados e nas referéncias teoricas, foi
desenvolvido o jogo “TechCity: uma forma divertida de aprender sobre cidades
inteligentes”, utilizando a plataforma digital Genially. Essa ferramenta foi escolhida por
permitir a criagdo de prototipos interativos sem necessidade de programagao, facilitando

o processo de desenvolvimento.

VI - Pré teste: Antes da validacdo final, o jogo foi testado por 32 alunos do terceiro
ano, que também participaram da pesquisa diagnostica. Eles responderam um
questionario prévio, contendo perguntas sobre cidades inteligentes e suas dimensdes,
com o objetivo de estabelecer um ponto de comparacdo para o pds-teste. Essa etapa
serviu para avaliar o conhecimento prévio dos participantes e preparar a fase de

aplicacgdo pratica do jogo.

VII - Pés teste: Apds a utilizacdo do jogo pelos 32 alunos, foi aplicado um pos-teste
para verificar se houve aumento do nivel de aprendizagem. Em seguida, realizou-se um
momento de didlogo coletivo, no qual os participantes compartilharam suas percepgoes,
sugestoes e experiéncias sobre o jogo. Essa interagdo qualitativa foi fundamental para

compreender aspectos pedagdgicos, ludicos e técnicos que poderiam ser aprimorados.
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VIII - Ajustes finais: Por fim, com base nos feedbacks dos estudantes e nos resultados
comparativos entre pré e pos-teste, foram realizados ajustes no jogo, aprimorando

elementos visuais, regras e conteudo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise dos resultados da pesquisa diagnostica revelou que, apesar de os
alunos do terceiro ano do IFAL — Campus Benedito Bentes terem maior contato com o
tema de cidades inteligentes, ainda havia déficit significativo de conhecimento. Cerca
de 47,9% dos estudantes ndo sabiam o que ¢ uma cidade inteligente, 91,7%
desconheciam as dimensdes que caracterizam as smart cities e 72,9% ndo conseguiam
citar nenhuma cidade inteligente. Esses dados evidenciam lacunas importantes no
entendimento do tema, justificando a necessidade de uma ferramenta educativa que
facilitasse a aprendizagem de forma pratica e ladica.

J& na valida¢do do jogo TechCity, os resultados do pré-teste mostraram uma
situacdo semelhante: 59,4% dos alunos nao sabiam o que era uma cidade inteligente e
87,5% ndo conheciam suas dimensdes. Apds a aplicacdo do jogo e a realizacdo do
pos-teste, observou-se um avancgo significativo no aprendizado: 87,5% dos estudantes
passaram a compreender o conceito de smart city, enquanto o desconhecimento sobre
suas dimensoes caiu drasticamente para apenas 2,9%, indicando que o jogo contribuiu
de forma eficaz para o entendimento dos conceitos e dimensodes das cidades inteligentes.

Esses resultados demonstram que o TechCity ndo apenas supriu lacunas de
conhecimento identificadas na pesquisa diagndstica, mas também estimulou o
engajamento, a reflexdo critica e a aprendizagem ativa dos alunos, confirmando sua

relevancia como ferramenta pedagdgica aplicada a educacao sobre cidades inteligentes.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao término da pesquisa, conclui-se que o jogo TechCity alcangou seu objetivo
ao divulgar, de forma ludica e acessivel, o conceito de cidades inteligentes e suas
principais dimensodes, promovendo a formagao de cidaddos criticos e participativos.
Confirmando-se sua eficidcia como ferramenta pedagdgica voltada a educacao cidada.
Recomenda-se, ainda, a realizagdo de novas pesquisas sobre o uso de jogos didaticos em
diferentes contextos, fortalecendo o vinculo entre tecnologia, educaciao e urbanismo e

destacando a relevancia do TechCity nas discussdes sobre sustentabilidade urbana.
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