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Resumo: O ensino e aprendizagem quando mediado por jogos educativos, pode trazer
uma série de beneficios que possam enriquecer as aulas. O Citta torna-se num jogo
educativo que busca (novas) formas de ensinar e aprender, com metodologias
alternativas de producao e in(ter)vencéo, para atender adequadamente as necessidades
da sociedade. Este artigo apresenta o potencial dos jogos digitais educacionais, baseado
na experiéncia obtida da implementacdo do Ci(tta)vitas com alunos da 8? classe em
Mocambique. Estas experiéncias foram relatadas com base nas discussdes apresentadas
na sala de aulas sobre os problemas sociais que assolam as cidades, onde o simulador
Citta contribuiu através dos seus principios na reflexdo sobre a construcdo de um
Maputo sustentavel. Foram aprendidas licbes com o Citta durante esta experiéncia e
categorizadas em quatro niveis de aprendizado.

Palavras-chaves: jogos educativos, projeto civitas, simulador citta

Abstract: The teaching and learning when mediated by educational games can bring a
lot of benefits that can enrich the lessons. The Citta becomes an educational game, which
uses new ways of teaching and learning, with alternative methods of production and
intervention and can adequately meet the needs of society. This paper presents the
potential of educational digital games based on the experience gained from the
implementation of the Civitas with grade 8 students in Mozambique. These experiences
have been reported based on the discussions presented in the classroom about the social
problems, which devastate the cities, where the Citta simulator has contributed by its
principles in thinking about building a sustainable Maputo city. Lessons gained from the
Citta during this experience have been categorized into four levels of learning.

Keywords: educational games, civitas project, simulator citta.

1. Introducéo

Os jogos educativos sdo um meio importante pelo qual nossos alunos estdo
aprendendo, preparando-se para a vida no século XXI (Aldrich, 2009). As criancas de
hoje querem ser envolvidas, e 0s jogos ndo sé as envolvem, mas também ensinam licGes
valiosas durante o processo — licbes que nos queremos que elas aprendam (Prensky,
2010). Entre esses jogos temos o “Citta”, escopo deste trabalho, o qual traz uma
experiéncia da in(ter)vencéo feita com alunos da 82 classe em Mogambique, explorando
0 aporte das tecnologias com conteldos digitais, enquanto inseridas huma dimenséo
(est)ético e politico, configurada no pensamento critico-analitico, na cooperagédo social,
na preservacdo ambiental, na escuta e no respeito a diferenca.
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O Citta é um jogo educativo, voltado a simulagdo de cidades tridimensionais no
computador. Ele atua, basicamente, como uma versdo digital das maquetes construidas
por estudantes do quarto ano do ensino fundamental (Axt, et al 2014). A simulagio de
cidades foi utilizada por Martins (2009) num estudo que deu origem a sua tese de
Doutorado, em que alunos simularam cidades baseando em experimentagfes que
aconteciam em torno de maquetes: bairros, distritos, meio rural, meio urbano, com
representacdo de outros sistemas acoplados a cidade/municipio, tais como o transporte, a
hidrografia, o transito. Os resultados desse estudo, permitiram uma associacdo por
semelhanga entre o curriculo convencional (terceira série), caraterizado pelo estudo do
municipio e a proposta de inventar uma cidade.

Neste trabalho, pretende-se apresentar um estudo sobre jogos digitais educativos
e as discussdes provocadas pela invencdo de cidades imaginarias com o jogo educativo
Citta, implementado na Escola Secundaria Quisse Mavota-Cidade de Maputo,
Mocambique. A proposta se configura como uma in(ter)vencao que desafia os alunos a
repensar nas suas acdes, contribuindo para a construcdo de uma cidade sustentavel
enguanto cidaddos comprometidos com a promocao e preservacdo da vida.

2. Jogos digitais educativos

Os jogos digitais sdo considerados como ambientes atraentes e interativos que
capturam a atencdo do jogador ao oferecer desafios que exigem niveis crescentes de
destreza e habilidades (Balasubramanian e Wilson, 2006).

N&o basta ter um jogo digital e pensar-se que ele é um instrumento educativo. E
necessario que o jogo contenha ainda, algumas caracteristicas especificas para atender as
necessidades vinculadas a aprendizagem. Axt et al (2008) reforcam que eventualmente,
pode ocorrer de um software educacional ser projetado e construido intencionalmente
para ter a forma de um jogo, mas ndo atender a alguma dessas caracteristicas propostas.
Isso geralmente ocorre devido a um foco excessivo nos contetdos pedagdgicos ao invés
de focar na estrutura (regras) e na dindmica de jogo, descaracterizando o produto final e
por vezes comprometendo seu potencial em termos de motivacdo e engajamento do
jogador.

Por isso, Prieto (2005) argumenta que os jogos educativos devem possuir
objetivos pedagdgicos e a sua utilizacdo deve estar inserida em um contexto e em uma
situacdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente o processo, através da
interacdo, da motivacao e da descoberta, facilitando a aprendizagem de um contetido. Axt
et al (2008) acrescentam que 0 jogo educativo é projetado para atender a objetivos de
ensino e aprendizagem geralmente relacionados a um dominio de conhecimentos
curriculares. Isso faz com que o projeto e desenvolvimento desse tipo de software
demandem o envolvimento de uma equipe multidisciplinar, da qual podem fazer parte
pedagogos, psicologos, especialistas no dominio, designers de jogos, engenheiros de
software, programadores, especialistas em interacdo humano-computador, entre outros.

Os jogos educativos com finalidades pedagdgicas revelam a sua importancia, pois
promovem situacdes de ensino-aprendizagem e aumentam a construgdo do conhecimento,
introduzindo atividades ludicas e prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciagdo e
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acdo ativa e motivadora. “A estimulagdo, a variedade, o interesse, a concentracdo ¢ a
motivacao sdo igualmente proporcionados pela situacéo ludica...” (Moyles, 2002).

A partir dos jogos educativos é possivel criar um ambiente de ensino atrativo e
agradavel. Combinando mecanismos de entretenimento e educacdo, tornam-se num
recurso pedagdgico no qual educadores podem se apoiar para a realizacdo de aulas mais
dindmicas, mudando o tradicional modelo de ensino que ja ndo surte grande empolgacédo
nos aprendizes (Tarouco, et al, 2004). Assim, Falkembach e Geller (2006) justificam que
0s mesmos possibilitam reforcar os conteudos estudados, despertando o interesse dos
alunos, auxiliando no desenvolvimento do raciocinio logico, potencializando a
aprendizagem, facilitando a construgcdo do conhecimento de forma prazerosa e
propiciando uma forma diferenciada de aprendizagem.

As criangas quando jogam um game, aprendem em situac@es em que muitas coisas
estdo acontecendo simultaneamente e mesmo assim, elas conseguem identificar e se
concentrar no que é mais importante, deixando o resto de lado (Prensky, 2010). Até
porque ninguém explica antes as criangas sobre as regras de seus jogos. Elas descobrem-
nas a medida que véo jogando. Os pesquisadores da ciéncia dizem que quem joga um
game, aprende a deduzir as regras do jogo a partir dos fatos que observa e estes jogadores
de game (Savi e Ulbricht, 2008) tornam-se experts no que o jogo propde. Isso indica que
jogos com desafios educacionais podem ter o potencial de tornar seus jogadores experts
nos temas abordados

Alguns autores como Kishimoto (1996) e Grando (2001) criticam a insercdo dos
jogos digitais educativos no contexto de ensino e aprendizagem. As criticas resultam pelo
fato de existir o perigo de se dar ao jogo um carater puramente aleatério, tornando-se um
"apéndice" em sala de aula. Sendo que alunos jogam e se sentem motivados apenas pelo
Jogo, sem saber porque jogam. Gasta-se maior parte do tempo com atividades do jogo em
sala de aulas e, se o professor ndo estiver preparado, pode existir um sacrificio de outros
contetdos pela falta de tempo. Também existem falsas concepcdes de que se devem
ensinar todos 0s conceitos através de jogos. Entdo as aulas, em geral, transformam-se em
verdadeiros cassinos, também sem sentido algum para o aluno. Falkembach (sd),
acrescenta criticas aos jogos, sendo algumas delas, a interferéncia com frequéncia do
professor que origina na perda da "ludicidade™ do jogo; se o aluno for obrigado a jogar
por exigéncia do professor, o aluno fica contrariado e se as regras ndo forem bem
entendidas pelos alunos, eles ficam desorientados.

A pesar dessas desvantagens aos jogos digitais educativos, consideramos que sao
passiveis de correcdo por isso alinhamos com autores como Axt et al (2008), que
consideram necessarios para 0 ensino e aprendizagem porque para além de educar, um
jogo educativo também tem a componente “diversdo”. A diversao € a tal que estimula a
aprendizagem e incita também a resolucdo dos problemas propostos, permitindo ao
utilizador raciocinar e estimular as suas capacidades cognitivas, assim como desenvolver
a sua coordenacdo motora e reflexiva.

Consequentemente, a Axt et al (2008) alertam que os idealizadores de jogos
educacionais devem estar atentos também para garantir esse aspecto — da livre exploracao
por parte do jogador — oferecendo uma dindmica de jogo que garanta ao aprendiz jogador
a faculdade de aprender enquanto joga, ao invés de estritamente jogar para aprender.
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Esta alerta € a0 mesmo tempo uma tentativa de seduzir ao caro leitor deste trabalho e
direciona-lo para o caminho de aceitacdo ou ao menos de experimentacdo do simulador
Cittd como um jogo educativo que apoiara no desenvolvimento ou aprimoramento de
capacidades que refletirdo diretamente no processo de ensinar e aprender, o que a seguir
se descreve.

3. O simulador Citta no contexto dos jogos educativos

O Citta surge em 2002 no Projeto CIVITAS! como proposta de desenvolvimento
de um editor online de cidades, de responsabilidade do grupo de pesquisa do Laboratdrio
de Estudos da Linguagem, Interacdo e Cognicdo (LELIC), da Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRGS).

CIVITAS ¢, na verdade, um projeto na forma de experimentacdes em sala de
aula envolvendo professores e alunos do Ensino Fundamental (32 série), equipe
de pesquisadores e bolsistas, além de estudantes da pés-graduacdo e de
estudantes da graduacdo em Pedagogia (em disciplina optativa). Um projeto que
tem expectativa de poder pensar-sentir-pesquisar a Cidade Viva, em conjunto —
pesquisadores, bolsistas, estudantes envolvidos (do Ensino Superior),
professores e criangas — numa relagéo de acolhimento a diversidade de posicées
e aos tempos de construgdo do conhecimento, inaugurando uma aprendizagem
pautada na producdo coletiva de sentidos e pela reciprocidade. Pretende
constituir, ao lado de outros, um espaco alternativo de acontecimento-invencdo
na escola (Axt, 2004)

As cidades virtuais — estando propostas no ambito das tecnologias digitais (mas
n&o excluindo cidades com materiais e suportes convencionais concretos) — supdem uma
producdo coletiva de sentidos, levando a uma constru¢do negociada e cooperativa de
significados estaveis (conceituais), em tempo real, tanto sincrono quanto assincrono,
pelos varios grupos de criancas e suas professoras, em uma relacéo de reciprocidade. E,
portanto, de se esperar que precisem discutir regras de construcdo, desde a definicdo do
terreno, a aprovacao de um plano diretor em fungédo do proprio terreno, a distribuicdo de
lotes para a construcdo de casas e prédios, até a definicdo de uma legislacdo de
preservacdo ambiental, envolvendo a organizacdo social, politica e juridica da cidade, a
memoria cultural-histérica, a posicdo econdmico-geografica relativa (na regido, no pais e
no plano mundial) e o estabelecimento de contratos sociais coordenando as relacdes de
sociabilidade entre os cidaddos, ou seja, entre elas (as proprias criangas) (Axt, 2004).

O Citta tornou-se numa ferramenta metodoldgica dentro do Projeto CIVITAS?
onde sdo desenvolvidas novas metodologias que utilizam diferentes tecnologias que
coexistem na sala de aula. A medida que a crianca vai construindo cidades virtuais pelo
editor Citta, aprende para além de outras coisas, tomar decisdes morais e de valores.

Segundo Axt et al (2008), o Projeto CIVITAS enfoca jogos educacionais
colaborativos com a finalidade de compartilhar um entendimento ou resolver um
problema, cujo o tal entendimento se refere as agdes e estratégias que sdo desenvolvidas

! Cidades Virtuais e Tecnologias para Aprendizagem e Simulagéo

2 Como o CIVITAS objetiva a formagdo em servigo de professores para a aplicacdo de metodologias dentro
da coexisténcia de diferentes tecnologias, o Citta foi construido para ser uma ferramenta de inclusdo digital
dentro desse processo (Texto disponivel em: http://cosmopolita.conexum.com.br/ acesso em: 16 de outubro
de 2015).
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pelos jogadores e o problema se refere a vencer ou contornar, coletivamente, os desafios
e obstaculos oferecidos pelo jogo educacional. Por exemplo, quando os professores do
CIVITAS propGem uma tarefa para ser realizada com o Citta, este impde limitages de
recursos ou tarefas conflitantes aos jogadores, que necessitam ser resolvidas. Desta forma,
se tem um processo de socializacdo, cooperacao e aprendizado.

O Citta é contextualizado dentro da linha de jogos de civilizagdo, onde o jogo
proporciona a conquista do espago e construcdo da infraestrutura necessaria para a
subsisténcia da populacdo (Huber, 2008). No entanto, o Citta diferencia-se de muitos
jogos comerciais que estdo direcionados para denominagdo de povos, mas este, para
construcdo de uma cidade, mais proximo ao Simcity®, Caesar* ou Pharaoh® (ambos da
Impressions Games).

Todos estes jogos incluindo o Citta sdo softwares livres que se destinam a
construcdo e gestdo de uma cidade em um ambiente de jogo em aberto e podem ser
adaptados as necessidades educativas curriculares e de cidadania. Mas o Citta leva
vantagem por ser um software menos complexo que ndo acarreta custos monetarios para
a sua aquisicdo e utilizacdo, contrariamente aos outros. Além disso, é um software
multiusuario que agrega recursos, permitindo uma constru¢do em tempo real de varios
jogadores sobre a mesma cidade e, funciona em ambiente de rede de computadores que
executam o Windows Multipoint Server 2011. Também é o Unico software que tem
recursos como edificios, paisagens (cor verde) e estradas que se aproximam a realidade
de Mogambique.

Em suma, as vantagens do Citta aqui destacadas justificam a nossa opc¢ao por este
software como um jogo educativo. Assim, comeca-se a despertar o interesse por (novas)
metodologias alternativas de producéo e in(ter)vencédo, e vamos tentar instigar um pouco
esse interesse no préximo topico com a apresentacdo da experiéncia realizada com alunos
da 82 classe em Mocambique.

4. Experiéncia do Citta na Escola Secundaria Quisse Mavota

O Citta sendo um jogo educativo em um ambiente de interacdo social no espaco
virtual, foi utilizado num estudo realizado na Escola Secundaria Quisse Mavota — Cidade
de Maputo, Mocambique. O mesmo foi realizado num periodo de seis meses (fevereiro a
julho de 2015) envolvendo 87 alunos (duas turmas) da 82 classe, divididos em quatro
grupos de 20 a 22 alunos cada (metade da turma). Estes grupos, por sua vez foram
subdivididos em grupos de trabalho de 2 a 3 alunos. A atividade consistia em “discutir
politicas publicas sustentaveis que respeitam e preservam o meio ambiente a partir dos
principios do Citta”. Estes principios sdo: cooperacéo, trabalho coletivo, preservacéo do
ambiente, respeito por si, pelo outro e pela vida. Em seguida, empregou-se o simulador
Citta para representar “cidades imaginarias” resultantes das discussdes sobre politicas
publicas sustentaveis. Esta representacdo foi feita em ambiente de rede de computadores
que executam o Windows Multipoint Server 2011.

3 Disponivel em: http://www.simcity.com/ acesso em: 29 de outubro de 2015
4 Disponivel em: http://www.gamespot.com/caesar-iv/ acesso em: 29 de outubro de 2015
> Disponivel em: http://pharach.heavengames.com/ acesso em 29 de outubro de 2015
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A figura abaixo mostra o exemplo de uma cidade imaginaria construida por um
grupo de 2 alunos durante a intervencéo.

R e 4 .
Figura 01: Cidade imaginéaria construida pelos alunos.

Nas discussdes, tomou-se como base 0s problemas sociais das cidades, com o
exemplo da Cidade de Maputo. Desse modo, os alunos fizeram o levantamento dos
problemas que assolam a cidade de Maputo junto as suas comunidades, tendo sido
destacados alguns:

Quadro 01: Problema apresentado pelo sujeito-A

Sujeito A - 82 classe, Turma 1

Habitacdo - ha falta de espacos para a construcdo de casas para 0s jovens devido
ao ndo ordenamento territorial aquando a expanséo da cidade.

Por isso, acho que o Conselho Municipal deve expandir mais a cidade e para os
bairros ndo parcelados na cidade deve se fazer um (novo) parcelamento para expandir
a iluminacdo publica, e que pode melhorar a seguranca publica no periodo noturno.

A proposta apontada pelo sujeito-A abriu 0 horizonte nos alunos para se pensar
nas ferramentas do Citta e com estas, representar cidades imaginarias com uma estrutura
que apresente construcdes de casas em bairros parcelados. Provavelmente tenha sido uma
atividade que ficou marcada nas suas vidas porque a maioria dos alunos vivem em bairros
ndo parcelados.

No quadro 2, destaca-se o problema apresentado pelo sujeito-B. O desafio
decorrente deste problema foi de representar cidades imaginarias contendo bairros
residenciais, zonas comerciais e zonas industriais. Isso foi possivel devido a colaboragdo
entre os alunos, tendo culminado com sucessos na atividade proposta.

Quadro 02: Problema apresentado pelo sujeito-B

| Sujeito B — 82 classe, Turma 1
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Poluicdo do meio ambiente — existem empresas construidas em bairros
residenciais que poluem o meio ambiente e a maior lixeira da cidade encontra-se numa
zona residencial (bairro de Hulene).

Penso que o Conselho Municipal ndo devia ter autorizado o funcionamento de
empresas industriais nos bairros residenciais porque nao s6 prejudicam o meio
ambiente, mas também é um atentado a satde publica.

Percebeu-se também que o problema declarado pelo sujeito-B conduziu a turma
sobre a necessidade de se pensar numa cidade com politicas que preservam e respeitam o
meio ambiente.

A seguir, distingue-se o problema apresentado pelo sujeito-C.

Quadro 03: Problema apresentado sujeito-C

Sujeito C - 8 @ classe, Turma 2

Doencas — existem muitas doengas que resultam da fraca sanidade do meio, como
0 caso da colera e malaria que sdo causadas por lixo que eles proprios (comunidade)
produzem e que depositam em lugares inadequados.

Acho que o Conselho Municipal devia aumentar contentores de lixo,
principalmente em bairros de expansdo e garantir a sua recolha diaria pois esta é feita
uma ou duas vezes por semana. O sujeito C até questionou a finalidade da taxa de lixo
que a populacdo é cobrada nas recargas de energia. Fato que ndo justifica que hajam
poucos contentores de lixo na cidade, e em consequéncia disso, o lixo é depositado em
lugares inadequados — frisou o sujeito C.

O problema levantado pelo sujeito-C, deixou clara a necessidade de manter a
cidade limpa, onde as institui¢cbes responsaveis (Conselho Municipal) tenham um papel
importante na sua gestdo. As cidades imaginarias representadas pelos alunos também
respondiam a este desafio.

No quadro a seguir, destaca-se o problema apresentado pelo sujeito-D. Com este
problema, pensou-se em cidades com transportes publicos suficientes para transportar
pessoas para os seus destinos e com inimeras possibilidades de estradas alternativas para
0 acesso ao centro das mesmas.

Quadro 04: Problema apresentado sujeito-D

Sujeito D - 8 2 classe, Turma 2

Transporte — ha problemas sérios de transporte, principalmente nas primeiras
horas e no final do dia, fato que faz com que as pessoas sejam transportadas por carros
de caixa aberta.

O Conselho Municipal devia aumentar autocarros publicos (6nibus) porque os
existentes ndo cobrem com a demanda da populagéo, fato que leva com que as pessoas
sejam transportadas em carros de caixa aberta, os vulgos “my love”, o que é
“vergonhoso” para uma cidade capital de um pais. O sujeito-D sublinhou que os alunos
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sempre chegavam tarde a escola e que na maioria dos dias ndo assistiam o primeiro
tempo (7:00horas) devido a caréncia de transporte, associada ao trafego automavel
intenso na hora de ponta. Por isso, 0 Conselho Municipal devia reabilitar e construir
estradas alternativas que dao acesso ao centro da cidade porque as estradas existentes
ndo fazem cobertura ao crescente aumento do parque automoével na cidade.

Fica evidente nestes quatro exemplos o esfor¢o dos alunos em apresentar
propostas de solugdes face aos problemas encontrados nas suas comunidades e
representar cidades imaginarias sustentaveis com as ferramentas do Citta. Mas cabe
destacar aqui que o mesmo pdde ser observado na maior parte dos problemas
apresentados pelo grupo de 87 alunos.

5. Licdes aprendidas com Citta em relacdo a construcdo da cidade sustentavel

Como se fez referéncia antes que o Citta € um jogo educativo, 0 seu objetivo
principal consiste em criar um ambiente cooperativo e construtivo para a simulagédo de
cidades tridimensionais através de uma interface computacional grafica para uma
aplicacdo multiusuario. Partindo deste objetivo (do Citta), os alunos foram simulando
cidades imaginarias, contornando os obstaculos encontrados nas discussdes. Sendo que
muitas coisas eles discutiram, e algumas delas vamos categorizar em niveis do
aprendizado a saber: Como, O qué, Onde e Se.

No nivel de aprendizado “Como”, os alunos discutiram estratégias de
comportamento em sociedade que preserva o seu meio ambiente, de sustentabilidade, que
pauta pelo respeito a si, pelo outro e pela vida. Este respeito foi mediado pelo didlogo
numa atitude responsiva (Bakhtin 2003, p.382) do eu-para-mim, eu-para-0-outro e o-
outro-para-mim. Em outro nivel “Como”, os alunos debateram estratégias para planejar
diferentes acbes macro, levando em consideracdo o interesse de um bairro, distrito, de
setor (saude, educacdo, transito, empresas, etc), ou ainda, de uma determinada classe
social.

Para o nivel de aprendizado “O qué”, os alunos definiram regras para o
mapeamento das reais necessidades da cidade, dando prioridade as caréncias dos bairros,
distritos municipais, setores de producdo, etc. Em outro nivel “O qué”, os alunos
definiram politicas publicas sustentaveis que respeitam e preservam o meio ambiente. E
nesse espaco singular que alunos vivem, lidam-se com saberes culturais e constroem as
suas historias de vida em uma interacdo direta e saudavel com o meio ambiente, como

nos ensina o Bakhtin:
Todo ato cultural vive por esséncia sobre fronteiras, sem estas, ele perde terreno,
torna-se vazio, pretensioso, degenera e morre. [...]. Enfim deve-se dizer que
nenhum ato vive nem se movimenta no vazio, mas na atmosfera valorizante,
tensa, em um mundo vivo e significante, assim proporcionando e proporcionado
pela cultura em determinado tempo e espaco (Bakhtin, 2002, p. 29-30).

No nivel do contexto “Onde ”, os alunos discutiram um pouco sobre a historia da
cidade de Maputo, sua divisdo administrativa (distritos urbanos, bairros), algumas
empresas, servicos de salde, educacdo, saneamento ambiental, lazer, entre outros.
Discutiram também politicas para que a cidade de Maputo tenha um estilo de vida mais
sustentavel porque muitos foram os pontos negativos encontrados, que séo obstaculos
para a prépria vida das pessoas.
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Para o ultimo nivel de aprendizado, o nivel “Se” que foi considerado de nivel
(est)ético e politico, eles (alunos) refletiram em certas decisbes morais e de valores.
Bakhtin (2003) substancia o ético como parte integrante do objeto estético, o contetdo
profundo de uma obra, que envolve, além dos elementos estéticos, também elementos
éticos e cognitivos, todos, porém, com coeficiente estético. Tal que os alunos debateram
sobre as consequéncias de suas escolhas na vida, desde pequenas escolhas até as grandes
escolhas. E interessante que as criangcas comegaram a pensar numa cidade dos seus
sonhos, com comunidades economicamente equilibradas, socialmente justas e
ambientalmente corretas, e para 14 chegarem, pensaram num exercicio de cidadania a
partir dos principios do Citta.

6. Considerac0es finais

A partir deste trabalho foi possivel verificar que o jogo educativo Citta criou uma
oportunidade para os alunos da Escola Secundaria Quisse Mavota, refletir sobre os
problemas sociais das cidades, propondo solugdes para tornar Maputo numa cidade
sustentavel partindo dos principios do Citta (cooperacdo, trabalho coletivo, preservagédo
do ambiente, respeito por si, pelo outro e pela vida).

Para além do jogo ser educativo e proporcionar uma maneira divertida de
aprender, o simulador Citta criou ainda espaco para partilha de ideias resultando numa
aprendizagem colaborativa e cooperativa. Foi predominante também a interacdo dos
alunos com os recursos que compdem 0 jogo, caso concreto de casas, escolas, estradas,
arvores, pessoas, e de mais recursos que sdo uma grande porc¢édo de atratividade dele.

O maior trunfo que atraiu os alunos que ainda tinham receios quanto a utilizacéo
do simulador Cittd em contexto educativo foi a facilidade do seu acesso e uso em
ambiente de rede de computadores na construcao de cidades tridimensionais, 0 que tornou
a aprendizagem mais envolvente.

O estudo permitiu concluir que o software pode ser uma alternativa tecnolégica
com potencial para enriquecer as aulas, devido a sua natureza que possibilita a discussédo
de conceitos relevantes que resgatam inclusive histdrias e/ou experiéncias dos préprios
alunos. Tal possibilidade permite ao professor trabalhar com determinado conceito, ao
mesmo tempo em que propde a sua simulagéo.
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