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Ha livros que se leem com os olhos atentos e a razdo desperta. Ha outros que,
silenciosamente, pedem algo mais: que se leiam também com o corpo, com
a memoéria, com aquilo que em nos reconhece o territdrio como experiéncia
vivida. Educar para planejar: jogos sérios como recurso pedagogico potencia-
lizador da reflexdo e da transformacéo da paisagem é um desses livros raros
que nos convocam por inteiro.

A obra representa um gesto que €, ao mesmo tempo, pedagdgico e ético: o
gesto de reconhecer que nenhuma paisagem é neutra e que nenhum ato de
planejar se faz sem implicagdes profundas sobre a vida das pessoas. Planejar,
aqui, ndo se reduz a ordenar espacos, desenhar mapas ou prever cenarios.
Planejar é tocar o tempo, o chdo, a memoria e o futuro. E decidir quem perma-
nece, quem é silenciado, quem tem direito a cidade, a terra, ao rio, a floresta e
ao sonho de forma divertida e séria.

Ao longo destas paginas, fui levada a compreender que educar para o planeja-
mento € um exercicio de escuta, de sensibilidade e de corresponsabilidade. E
aprender a ler o territério para além de suas formas aparentes, reconhecendo
nele as marcas das desigualdades, das resisténcias, das auséncias impostas
e das presencas que insistem em existir. Sinto que a paisagem, nesta obra,
nao € cenario; é narrativa viva, tecido de relagbes, de campo de disputa, de
possibilidades e aprendizagem.

Ha uma delicadeza profunda na forma como este livro articula teoria e pratica.
N&o se trata de uma delicadeza fragil, mas de uma delicadeza corajosa, que
ousa enfrentar temas densos como os conflitos fundiarios, grandes empreen-
dimentos, apagamentos culturais e mercantilizacdo da cidade, sem renunciar
ao cuidado com as pessoas, com 0s saberes que emergem do cotidiano e
com a importancia das acdes pedagogicas intencionais. O rigor académico que
sustenta os textos teoricos se impde como alicerce, como caminhos abertos,
como pontes que convidam ao dialogo, a compreenséo e ao conhecimento.
Nessa perspectiva, lanca médo da educomunicagao que se orienta por objetivos
formativos voltados a constituicdo de sujeitos historicos, criticos e socialmen-
te comprometidos. Em consonéncia com a pedagogia freireana, afasta-se de
praticas educativas baseadas na transmissdo mecéanica de contetudos e na
inculcacao de esquemas territorializados, massificados, caracteristicos da edu-
cacgao bancaria, para afirmar-se como um processo dialdgico, problematizador
e emancipatorio, configurando-se, assim, como um campo aberto a pluralidade
de vozes, a cocriacdo, a leitura critica da realidade e a participagao ativa de
educadoras, educadores, educandas e educandos, comprometidas com a pro-
mo¢ao humanista, cientifica, social e cultural.

A obra se torna mais interessante ainda quando apresenta os jogos sérios,
eixo estruturante da obra, que surgem como uma metéfora potente daquilo
que aqui se defende. Jogar, neste contexto, ndo € escapar da realidade, mas
mergulhar nela por outros caminhos e experimentar, errar, negociar, decidir
coletivamente, sentir as consequéncias, tudo isso em um espaco seguro, me-
diado, pedagdgico. Nos trés jogos apresentados, o tabuleiro se transforma em
territorio, as cartas em dilemas reais, os pedes em sujeitos histéricos e cada
jogada, carrega a pergunta reflexiva essencial: que cidade, que paisagem, que
futuro estamos ajudando a construir? E nesse horizonte formativo, que os jo-
gos sérios configuram-se como dispositivos pedagogicos que ultrapassam a
construcao colaborativa do conhecimento, ao favorecerem o desenvolvimento
de habilidades de andlise e resolu¢ao de problemas complexos de forma leve,
divertida e responsavel. Ao estimular o dialogo, a tomada de decisdes coleti-
vas e a reflexdo sobre as consequéncias das escolhas realizadas, os jogos
apresentados promovem o engajamento consciente e a cooperacao entre 0s
sujeitos, elementos essenciais para a efetivacéo de processos de planejamen-
to urbano participativo e democraticamente orientado. Percebo que h& algo
de profundamente humano na aposta feita por esta obra: a crenca de que
aprender pode ser um ato prazeroso, responsavel e transformador ao mesmo
tempo. Em tempos marcados pela aceleracao, pela fragmentagéo dos vinculos
sociais e pela tecnificagéo excessiva dos saberes, este livro nos lembra que a
educacao precisa recuperar sua dimensao sensivel, coletiva e politica. Precisa
criar espacos onde pensar e sentir ndo sejam opostos, mas aliados.



O territorio da Regido Trinacional do Iguagu atravessa estas paginas como
presenca viva. Fronteira que é encontro e tensao, limite e passagem, ferida
e possibilidade. A valorizagdo do territrio concreto e das experiéncias locais
dialoga diretamente com sua defesa da autenticidade e do respeito as condi-
cOes historicas e ambientais de cada lugar. Ao assumir esse territorio como
lugar de producao de conhecimento, a obra aponta para uma epistemologia
situada, comprometida com as margens, com o Sul global, com as vozes que
historicamente foram colocadas a distancia dos centros decisérios. Ha, aqui,
uma recusa explicita as solugdes prontas, importadas, descoladas da vida real.
Planejar, nos ensina este livro, exige enraizamento.

Outro aspecto que emociona é o protagonismo conferido as estudantes e aos
estudantes. Ao narrar processos formativos nos quais os discentes criam, pes-
quisam, jogam, erram e constroem coletivamente com outras pessoas, a obra
revela uma pedagogia da confiancga, ou seja, da confiang¢a na capacidade cria-
tiva dos sujeitos, na poténcia do trabalho coletivo e na universidade como es-
paco de formacao critica e de comprometimento com o mundo que nos cerca.
Trata-se de uma experiéncia que educa ndo apenas para o planejamento da
paisagem, mas para a responsabilidade ética diante do outro.

O Bau das Paisagens, apresentado ao final da obra, simboliza com rara beleza
a mensagem que a atravessa: a pedagogia da coletividade. Ao oferecer trés
jogos para serem impressos, montados e jogados, o livro se recusa a permane-
cer fechado em si mesmo. Ele se abre, se entrega, se oferece, quer ser tocado,
manipulado, reinventado. Quer ocupar escolas, comunidades, mesas improvi-
sadas, rodas de conversa e transformar leitoras e leitores em participantes do
mundo real. O Bau das Paisagens chama atencéo por seu carater formativo
que educa o olhar e a capacidade de perceber, compreender e respeitar a pai-
sagem antes de qualquer intervengao. Ao transformar o aprendizado sobre o
territério em uma experiéncia ludica, dialogica e coletiva, Educar para planejar
contribui para essa formacgao sensivel, estimulando o discernimento critico e o
cuidado com o espacgo construido. Formar pessoas para “olhar” a paisagem &
condicao essencial para evitar intervengoes violentas e descontextualizadas.
Este ndo € um livro de respostas faceis, mas um livro de perguntas necessa-
rias sobre quem decide, quem participa, quem lucra e quem perde quando se
planeja um territorio. E também, de perguntas sobre o papel da educacéo, da
universidade, dos profissionais, das comunidades na constru¢do da cidade e,
sobretudo, sobre nossa responsabilidade coletiva diante das paisagens que
herdamos e daquelas que deixaremos.

Ler Educar para planejar é aceitar o convite para desacelerar o olhar e aprofun-
dar o pensamento, permitindo-se afetar pelas historias que o territorio conta,
mesmo quando sdo incémodas. E reconhecer que planejar pode e deve ser um
ato de cuidado, de justica, de ética e de esperanca. Uma esperancga que nao é
ingénua, mas sobretudo, construida no enfrentamento das contradi¢cdes e na
aposta persistente do dialogo e da acéo coletiva. Por esse motivo, € uma obra
indicada para formar a consciéncia da paisagem, da historia, da cultura e da
responsabilidade que cada geragao carrega ao intervir no espago. Ao articular
educacao, planejamento e ludicidade, o livro oferece um caminho pedagogico
inovador para uma arquitetura atenta ao lugar, a memoria e as pessoas.
Minha esperanca é que esta obra alcance as escolas, familias e comunidades
e encontre leitoras e leitores dispostos a planejar de modo responséavel, sen-
sivel e harmonioso e que inspire docentes, gestoras, gestores educadoras,
educadores, estudantes, liderancas comunitarias e agentes publicos, a com-
preenderem que planejar néo é apenas organizar 0 espago, mas assumir, com
coragem e sensibilidade, o compromisso de transformar a paisagem em um
lugar de dignidade, pertencimento e vida plena para todas e todos.

Belo Horizonte, verao de 2026
Atlanta, inverno de 2026

Lenise Maria Ribeiro Ortega
Doutora em Educacéo
Professora e pesquisadora
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E com imensa satisfacdo que apresentamos as leitoras e aos leitores o livro Educar
para planejar: jogos sérios como recurso pedagoégico potencializador da reflexdo e da
transformagao da paisagem, resultado de um esforgo coletivo de duas educadoras e
um grupo de académicas e académicos do curso de graduacao em Arquitetura e Ur-
banismo da Universidade Federal da Integragéo Latino-Americana (UNILA), em Foz do
Iguagu, no Parana.

Trata-se de uma obra que entrelaga teoria, pratica e criatividade pedagogica, no ensejo
de compartilhar praticas formativas e metodologias de ensino-aprendizagem voltadas
ao estudo da paisagem para a sua transformacéo, a partir de uma perspectiva critica,
periférica e situada. Nesta obra, assim como em estudos anteriores sobre a Regido Tri-
nacional do Iguagu, espaco de fronteira entre Argentina, Brasil e Paraguai (Assumpg¢ao
et al. 2022a; 2022b), temos a convicg¢ao de que planejar € também educar, assim como
educar para o planejamento constitui um ato politico e emancipador.

O ponto de partida desta reflexdo reside na convicgdo de que as universidades publi-
cas de nossa historia mais recente, criadas no ambito do Programa de Apoio a Pla-
nos de Reestruturacdo e Expansdo das Universidades Federais (Reuni), ao serem
implantadas nos espacos interioranos, além de se comprometerem com a ampliagao
do acesso e a permanéncia na educacgao superior brasileira, sdo convocadas a uma
autocritica em relagéo a sua fungéo social em um contexto de extremas desigualdades
sociais, como as que marcam o territério brasileiro. Conforme Angileli e Assumpcéao
(2021), essas instituigbes, cunhadas como universidades periféricas, forjadas em ter-
ritérios distantes dos centros histéricos de producao do saber, ttm como missdao nao
apenas oferecer formagao para qualificagdo profissional e capacidade ético-reflexiva.
Elas precisamtambém reconhecer-se como parte das comunidades em que se inser-
em e contribuir, critica e colaborativamente, para a transformacao das realidades lo-
cais. A UNILA, nesse contexto de expansado da educagao superior, situa-se em um
territério estratégico — a Triplice Fronteira entre Brasil, Argentina e Paraguai — marcado
por tensdes étnico-culturais, desigualdades socioespaciais e processos de mercantil-
izagao urbana que demandam novas formas de atuagéo e de compromisso universi-
tario.

A nocao de universidade periférica, contudo, ndo é apenas geogréafica: ela é epistémi-
ca, politica e identitaria. A universidade que se propde periférica reconhece a diversi-
dade de sua comunidade interna — tanto de discentes quanto de docentes, de técnicas
e técnicos administrativos em educagao — e da comunidade que esta em seu entorno.
Ela se empenha no acolhimento de seus saberes, de suas demandas e de seus modos
de existéncia como parte legitima do processo de constru¢cdo do conhecimento. Essa
instituicdo, ao se constituir com e para as margens, subverte o modelo tradicional e
elitizado de universidade, ressignificando-o por meio da valorizagédo das lutas sociais,
dos movimentos populares e das comunidades historicamente excluidas.

E precisamente nesse horizonte que se insere a proposta de educag&o para o planeja-
mento da paisagem que desdobramos ao longo deste livro. Como defendem Angileli et
al. (2022), planejar requer uma leitura critica do territério e de seus conflitos, o que s6
se torna possivel quando ha envolvimento ativo das pessoas com seus espagos Vivi-
dos. Nas cidades interioranas e fronteiricas, como aquelas que compéem a Regi&o Tr-
inacional do Iguagu (Argentina, Brasil e Paraguai), observa-se a recorrente delegagao
do planejamento a agentes privados, descolados das demandas sociais e ambientais
locais. Essa terceirizacéo técnica, aliada a auséncia de processos participativos con-
sistentes, gera o que denominamos em nossos estudos de analfabetismo territorial,
fragilizando a capacidade da populacdo de compreender e intervir conscientemente
sobre o seu proprio espago. Diante desse cenario, a educagao para o planejamen-
to surge como resposta necessaria e urgente. Ela implica processos formativos que
articulem leitura critica, valorizagdo da experiéncia vivida, engajamento comunitario
e compromisso politico com a cidade para todas as pessoas, pauta cara a Lefebvre
(2016) e a estudiosas como Jacobs (2000) e Maricato (2011).

E justamente nesse ponto que os jogos sérios ganham centralidade em nossa propos-
ta. Longe de se limitarem a recursos didaticos complementares, os jogos desenvolvi-
dos foram concebidos como atividades de investigagéo, reflexdo e convite a agao das
pessoas em seu espaco de vivéncia. Sua criacdo decorreu de experiéncias interdisci-
plinares desenvolvidas por estudantes do curso de Arquitetura e Urbanismo da UNILA,
como mencionado anteriormente, em dialogo constante com o territério trinacional e
suas multiplas vozes.

O fundamento pedagdgico desses jogos, apresentado na segunda parte do livro,
apoia-se na educomunicagao como estratégia metodoldgica central. Ao comunicar co-
letivamente problematicas complexas de maneira ludica, simbdlica e acessivel, os jog-
os permitem ampliar significativamente o alcance da educacao para o planejamento,



mobilizando pessoas de diferentes idades, formacdes e papéis sociais. O uso do jogo
como forma de “tornar comum” o debate sobre a paisagem insere-se na proposta mais
ampla de transformar o planejamento em um processo coletivo e significativo, baseado
em experiéncias reais, sensiveis e contextuais, segundo uma perspectiva critica de lei-
tura da paisagem, o que pode servir de inspiracéo para a criagao de novos jogos para
outras realidades espaciais no Brasil.

Na terceira parte do livro, aprofundamos o significado dessa perspectiva, apresentan-
do, em detalhes, os trés jogos que emergiram da experiéncia formativa discente em
Arquitetura e Urbanismo da UNILA, orientada para as reflexdes tedrico-metodolégicas
ora defendidas. O primeiro é o Ytepopd, voltado a estudantes do Ensino Fundamen-
tal. Ele instiga as participantes e os participantes a um percurso de redescoberta do
patriménio natural e cultural da regidao das Cataratas, além de propiciar o debate so-
bre preservagdo, apagamento cultural e cidade-mercadoria. O segundo, Dindmicas
Trinacionais, pensado para discentes do Ensino Médio e liderangas comunitarias, con-
vida a reflexao critica sobre escolhas que sao feitas a partir de dilemas socioambien-
tais complexos, tematizando os impactos dos grandes empreendimentos e do turis-
mo predatoério na regido da Triplice Fronteira do Iguagu. Por fim, o Jogo do Territério,
proposto para estudantes de graduacéo, liderangcas comunitarias e agentes que atuam
na gestdo das cidades, simula o processo de planejamento participativo coletivo e
situado. Ele evidencia a importancia da articulagao de representantes dos diversos
segmentos da sociedade na discussdo de problemas relativos ao uso do solo, das
condigdes de mobilidade, da politica de habitagdo e da promogéao da justiga territorial,
entre outros, em contraposigdo aos modelos exdgenos impostos por consultorias ou
interesses corporativos.

Ao final desta jornada, apresentamos nossas consideragées finais sobre o teor desta
obra, enfatizando a importancia dos debates que a permearam e o potencial trans-
formador da educacao para o planejamento. E crucial que este conhecimento nao se
restrinja a academia, por isso, logo apods as referéncias que foram basilares para a
produgéo dos jogos, disponibilizamos uma secao especial intitulada Bau das Paisa-
gens: pecas para imprimir, montar e jogar. Nela, a leitora e o leitor encontrardo, sepa-
radamente, as pecgas e os tabuleiros dos jogos, facilitando sua reprodugéo e aplicagao
em diversos contextos (em casa, nas escolas, nas comunidades etc.), transformando
a leitura em uma experiéncia pratica e interativa.

Destacamos, por fim, que, ao reunir fundamentos tedricos,experiéncias formativas in-
ovadoras e metodologias participativas, a experiéncia de aplicagdo dos jogos sérios
propostos neste livro, além de tantos outros que podem vir a ser criados, procuramos
deslindar um caminho possivel e necessario para uma pratica pedagdgica critica, de-
mocratica e profundamente enraizada no territorio. Por isso, mais do que um manual
de jogos ou uma coletédnea de experiéncias pedagoégicas, em nosso entendimento,
esta obra constitui uma convocagao urgente para que educadoras, educadores, es-
tudantes, liderangas populares e comunitarias e agentes publicos se engajem no de-
safio coletivo de construir, com e para as pessoas de seu territorio, outros modos de
pensar e fazer a cidade para todas e todos. Isso implica praticas que nao excluam
nem silenciem as vozes de pessoas historicamente marginalizadas; que ndo joguem
com a vida real das pessoas nem desconsiderem suas lutas por direitos essenciais a
sua existéncia, mas que propiciem jogar para planejar e planejar para transformar a
paisagem, sob a égide da justica socioambiental requerida em qualquer territério que
se pretende inclusivo e resiliente.

Cecilia Maria de Morais Machado Angileli
Solange Bonomo Assumpgao
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Jogos sérios para a leitura critica
da paisagem e uma praxis

transformadora

Cecilia Maria de Morais Machado Angileli
Solange Bonomo Assumpc¢éao



A evolucao das formas de concepcgédo e de conducao do planejamento territorial,
em suas multiplas dimensdes em seus arranjos, na contemporaneidade, vem ex-
igindo abordagens que atendam as demandas de tal complexidade e que reforcem
a promog¢ao da participacao democratica em processos decisorios. Nesse cenario,
0S jogos sérios emergem como um promissor recurso de educomunicagao e enga-
jamento, combinando ludicidade e reflexao critica para mobilizar multiplos publicos.
Essa perspectiva é ratificada por Sousa e outros autores (2022) ao afirmarem que os
jogos seérios

[...] estabelecem participagéo ativa e colaboragdo, ao mes-
mo tempo em que fomentam inovacao ao incorporar multi-
plas perspectivas dos participantes. Isso pode aumentar o
empoderamento civico, a expressao, a experimentacao e até
a cocriagcao. Codesenvolver jogos para fins sérios pode evi-
tar interpretacdes equivocadas e falhas de simulacéao, e pro-
porcionar a oportunidade de criar experiéncias envolventes
que atinjam objetivos predefinidos (Sousa et al., 2022, p.115,
traducao livre).

Os jogos sérios, diferentemente dos jogos voltados exclusivamente para entreteni-
mento, possuem objetivos educacionais explicitos, sem desconsiderar o prazer iner-
ente ao ato de jogar. Sua “seriedade” reside na imersao de jogadoras e jogadores em
ambientes cuidadosamente planejados, nos quais 0 aprendizado e a compreensao
de diferentes realidades ocorrem por meio da experimentacgao ludica. Nos contex-
tos criados por esses jogos, as jogadoras e os jogadores sdo conduzidos a “apren-
der e pensar fazendo, testando multiplas opcdes' e acumulando conhecimento sem
as consequéncias negativas das escolhas da vida real” (Sousa et al., 2022, p. 116,
traducéo livre), o que é particularmente importante em areas como a Arquitetura e
Urbanismo, nas quaisas decisdes tomadas no mundo real produzem impactos diver-
sos e duradouros.

A aprendizagem baseada em jogos vem sendo estudada por pesquisadoras e pesqui-
sadores de diversos paises, como é o caso de Plass, Homer e Kinzer (2015). Para os
autores, jogos constituem ambientes de aprendizagem complexos capazes de gerar
e sustentar o engajamento dos participantes por meio de elementos de design que
integram as dimensoées: cognitiva (construcdo de modelos mentais e a promogao
da aprendizagem situada), motivacional (promogao de experiéncias prazerosas nas
quais desafio, curiosidade e imaginagao mobilizam o interesse e orientam para o éxi-
to), afetiva (foco nas emocodes, atitudes e crengas das pessoas envolvidas no jogo e
nas formas como o design faz emergir emogdes que sao propicias a aprendizagem)
e sociocultural (promogao de oportunidades para engajamento social, formagao de
comunidades de pratica, trabalho em equipe, comunicacdo e desenvolvimento de
uma cultura de aprendizagem participativa).

Outro aspecto importante destacado por esses autores refere-se ao fato de que, em
ambientes de aprendizagem complexos, o erro é visto como uma oportunidade para
a aprendizagem, por isso incentiva-se a experimentacao, a tomada de decisdo com
avaliagao de risco e o0 exercicio da autorregulacao por parte das jogadoras e dos
jogadores.

Isto posto, considerando as oportunidades de aprendizagem que 0s jogos propiciam,
entende-se 0 motivo do uso de jogos sérios para tratar de tematicas de relevancia,
como é o caso de September 12th, jogo de alcance mundial que questiona os ciclos
de violéncia. O jogo tem sido utilizado em galerias, museus e salas de aula para dis-
cussdes sobre terrorismo e consequéncias da violéncia.

1 De acordo com Plass, Homer e Kinzer (2015, p. 259), a aprendizagem baseada em jogos néo
se confunde com a gamificacdo. Na primeira, a jogabilidade ¢é atrelada a objetivos de aprendizagem
bem definidos e a atividade de aprender é inerentemente parte do jogo. Na segunda, ha a aplicagdo de
elementos de jogo, como sistemas de incentivo (pontos, estrelas, distintivos), a uma tarefa ja existente
€ que néo é, por sua natureza, um jogo.
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Experiéncias de jogos sérios pelo mundo como ferramenta para o

planejamento urbano

No campo da Arquitetura e do Urbanismo, segundo Moreira e Gurgel (2019), o uso
de jogos remonta a década de 1960. A despeito dos preconceitos ainda existentes,
associados aos jogos como mera diversdo, na visao dessas autoras, 0s jogos serios
sao instrumentos valiosos para estimular o aprendizado informal sobre urbanismo,
para modelagem e simulac&o no planejamento urbano, e para tornar o planejamento
urbano mais dindmico e envolvente, como se verifica no trecho a seguir:

A aplicacao de jogos e da gamificacao na area da arquitetu-
ra e do urbanismo se mostra conveniente pois é capaz de
simplificar a linguagem codificada e técnica do arquiteto e
urbanista, facilitando a comunicagdo com a comunidade e a
sua insercao no processo de desenvolvimento de uma inter-
vencao urbana.

O debate coletivo € essencial para que o cidadao desenvolva
uma visdo de cidade intrinsecamente ligada ao senso de que
0 espago publico é responsabilidade e, acima de tudo, pro-
priedade da comunidade (Moreira; Gurgel, 2019, p. 73).

Nessa mesma direcao, os estudos de Ampatzidou et al. (2018), citados por Moreira
e Gurgel (2019), ratificam o papel dos jogos nas areas em tela:

Os autores concluiram que os jogos podem ilustrar com mais
facilidade problemas urbanos complexos tornando-os mais
palpaveis, impulsionar o desenvolvimento de habilidades so-
ciais e capacitacado na area, e tornar os processos participa-
tivos mais leves e faceis de participar.

Além disso, os estudos comprovam que o aspecto multiplay-
er? colaborativo dessas iniciativas estimula o debate sobre
diferentes interesses e estratégias e permite que os partici-
pantes pensem “fora da caixa” (Moreira; Gurgel, 2019, p. 76).

Em face da potencialidade dos jogos sérios no planejamento urbano, Moreira e
Gurgel (2019, p. 77-80) elencam algumas aplicagdes de jogos sérios contextualiza-
dos em processos reais de aprendizado colaborativo:

e Minijogos Floating City, Safari, CityMakers e PoliCity, criados para facilitar o
aprendizado coletivo sobre processos urbanos complexos, focados em temas rel-
acionados a sustentabilidade (mobilidade inteligente, energia renovavel e econo-
mia circular) e contextualizados em trés cidades: Viena, na Austria, Groningen, nos
Paises Baixos, e Genk, na Bélgica.

e Jogos Play Noord City, City Expasion Game, Circular Economy Game e Affordable
Housing Game, criados pela Play the City, iniciativa fundada em 2009 pela arquiteta
Ekim Tan, que desenvolveu jogos multiplayer para promover a interagcdo entre as
partes interessadas, colocadas em papéis diversos (politicos, investidores, gestores
etc.) na resolugdo mais colaborativa de problemas de projetos urbanos;

e Plataforma digital Games for Cities, desenvolvida pelo Play the City, que agrega
mais de sessenta jogos com tematica urbana. Esses jogos sao classificados por
areas de aprendizado (espaco publico, uso do solo, sustentabilidade, comunidade e
economia) e por modalidades de interface (digital, analégico, role-play, design, toma-
da de decisado e aprendizagem), facilitando a compreensao de conceitos relaciona-
dos ao urbanismo e ao planejamento urbano.

2 O termo multiplayer pode ser traduzido para “multijogador” porém o termo original em inglés é
mais comumente utilizado.



e Jogos comerciais populares como SimCity (idealizado por Will Wright, em 1989) e
Cities: Skylines (concebido pela Colossal Order, em 2015) sao reconhecidos por in-
troduzir milhdes de pessoas ao universo do planejamento urbano. O Cities: Skylines,
em particular, tem sido integrado a programas educacionais, como o da Teacher-
Gaming, com planos de aula de apoio. Além disso, o Cities: Skylines ja foi utilizado
em situacao real, com o propésito de propiciar a visualizagdo de propostas de projeto
urbano, como ocorreu em 2016, quando o gestor da area de projetos de construgao
e habitacdo da Suécia, Jorgen Hallstrém, promoveu uma oficina de planejamento
colaborativo para testar ideias de projeto para a requalificagdo urbana de uma area
portuaria na Suécia.

Outros exemplos podem ainda ser mencionados:

Figura 1 — Exemplos de jogos sérios aplicados ao planejamento urbano colaborativo

i e A %
ur 1' % ’_
= N
Mersin CityLab Sustainable Tourism MRA Strategy Game
University of Mersin G am e Metropoolregio Amsterdam

University of Breda

Play Marmara Kllmaatspel Play Mahonda

Narmara Municipalities Union City of Amsterdam TU Delft

Wukwsrespel Overvecht Play Amsterdam West Betaalbare Nieuwbouw
Mitros The Beach spel

City of Amsterdam

Fonte: Play the City (2025). Disponivel em: https://www.playthecity.eu/projects,
2025.

No contexto brasileiro, podem-se mencionar, entre outros exemplos, os jogos de-
senvolvidosdurante a Campanha Nacional Plano Diretor Participativo: Cidade para
Todos, o Jogo do Estatuto da Cidade, do Instituto Pdlis, e Jogo do Direito a Cidade,
da Ambiens Cooperativa, que foram fundamentais para sensibilizar agentes sociais

15



16

e promover pactos entre diferentes representacées. O primeiro, com cidades ficticias
como Santo Expedito, Tesouro da Areia e Rurdpolis, visou a assimilagao dos instru-
mentos do Estatuto da Cidade, permitindo que as participantes e os participantes
propusessem a aplicagao de instrumentos diante de situagdes-problema e pactuas-
sem necessidades. Ja o segundo, abordou temas como gestdo democratica e reg-
ularizagao fundiaria, promovendo “reflexdes criticas e debates sobre o processo de
formacao das cidades, com vistas a sensibilizar, capacitar e mobilizar os [...] diversos
sujeitos sociais envolvidos nos processos de gestao municipal” (Ambiens Cooperati-
va, 2005 apud Ferreira; Cordovil, 2021, p. 68). Nesses contextos, esses jogos sérios
permitiram aos participantes compreender os atos de planejar e gerir a cidade, forta-
lecendo o protagonismo social e a apropriagao do direito a cidade.

Jogos sérios como via de mao dupla: cocriagao e reflexao critica

A aplicacao de jogos sérios no planejamento urbano configura-se como uma via de
mao dupla, beneficiando tanto as desenvolvedoras e os desenvolvedores quanto as
jogadoras e os jogadores.

No caso deste livro, no que concerne a elaboragao, estudantes universitarios e profis-
sionais da area de Arquitetura e Urbanismo colocaram seu conhecimento em agao
ao criar os jogos que serdo apresentados nas proximas segdes®. Na condigédo de
desenvolvedoras e desenvolvedores, atuam como designers e podem também ser
as facilitadoras e os facilitadores dos jogos. Tal processo estimula a aplicagao prati-
ca do aprendizado académico na concepcgao de ferramentas que podem impactar a
gestdo urbana.

Nesse processo de cocriagao, foram definidas as seguintes etapas de trabalho:

e definicao de objetivo do jogo a ser criado: qual aprendizado pretende alcancgar?
Quais desafios territoriais da area de estudo podem ser abordados?

e definicdo da area representada no jogo: qual espagco compreende? Sera ilustrado
por um mapa ou um tabuleiro sem estruturas geograficas definidas? O corpo sera
mobilizado neste jogo?

e definicdo do publico a ser alcangado: qual a faixa etaria esta em foco? Quais car-
acteristicas culturais e sociais definem esse grupo? A quais meios de informacé&o
possuem acesso? Qual a escolaridade das pessoas a serem envolvidas?

e organizacao das informagdes e selecao das formas de comunicacao: design cria-
tivo e acessivel;

e estudo de elementos basicos de jogos, conduzido pela professora das disciplinas,
focalizando a proposta de jogos para a interagao presencial e a reflexao critica com-
partilhada;

e pesquisa de campo para obter mais referéncias sobre o territorio e os desafios a
serem superados;

e definicdo de cronograma exequivel;
e elaboracao propriamente dita, considerando o anteriormente planejado, os resulta-

dos do estudo de campo e o estudo dos elementos basicos dos jogos na perspectiva
adotada.

3 Lara et al. (2023, p. 206-208) reforcam o potencial pedagégico dos jogos ao destacar que
o ato de jogar, quando repetido e prazeroso, pode contribuir significativamente no processo ensi-

no-aprendizagem por favorecer a compreenséo dos conteudos trabalhados.



Para as jogadoras e os jogadores — estudantes da educagéao basica, liderangas co-
munitarias, gestoras, gestores, planejadoras ou planejadores —, a experiéncia propi-
ciada pelos jogos sérios atua como um catalisador para a reflexao critica e a tomada
de decisdes. Ao assumirem papéis distintos, como em jogos de role-play, as pessoas
que dele participam podem compreender as implicacbes de suas decisdes, tanto
individuais quanto coletivas, pois serdao mobilizadas a

trocar e experimentar multiplas visdes do mesmo problema,
promovendo comunicagao racional. Reivindicagbes pessoais,
experiéncias e até mesmo irracionalidades e suposigdes in-
consistentes podem ser abordadas de forma controlada para
gerar conhecimento comum. Introduzir essa dimens&o nar-
rativa pode melhorar o engajamento e os resultados dos ex-
ercicios de planejamento baseados em jogo (Sousa et al.,
2022, p. 117, tradugéo nossa).

Esse mesmo entendimento é partilhado por Ampatzidou e outros (2018). As experién-
cias de jogo facilitam a visualizagdo de questbes urbanas complexas e “instigam
processos de aprendizagem social e capacitagao civica” (Ampatzidou et al., 2018, p.
40, traducao nossa). O jogo “permite que os participantes se desvinculem de seus
interesses privados e considerem outras perspectivas”, transformando o ambiente
de jogo em um “espaco de comunicagcdo e negociacao onde diferentes pontos de
vista podem ser compartilhados, discutidos e negociados” (Ampatzidou et al., 2018,
p. 40). Essa dinamica é essencial para a apropriacao de temas fundamentais para
o entendimento do direito a cidade e para a “reflexao critica sobre a producao da
cidade capitalista” (Ferreira; Cordovil, 2021, p. 72).

Os jogos sérios, portanto, nao apenas favorecem a construgdo de conhecimento
colaborativo, mas também desenvolvem habilidades criticas de resolugao de proble-
mas, promovendo 0 engajamento e a colaboragdo necessarios para o planejamento
urbano participativo.

A Educomunicagcdao como base para os jogos sérios na Arquitetura e
Urbanismo

A educomunicagao, que se manifesta na integragao de praticas educativas e comu-
nicacionais, encontra nos jogos sérios um terreno fértil para sua aplicacéo, espe-
cialmente na area de Arquitetura e Urbanismo. Os jogos sérios sao intrinsecamente
ferramentas educomunicativas, pois buscam mediar conhecimentos complexos e
promover o dialogo sobre temas muitas vezes aridos ou tecnicistas de forma acessiv-
el e engajadora“.

A educomunicagéao se beneficia da capacidade dos jogos em “construir confianca e
empatia entre os participantes e abrir portas para o engajamento dos participantes
nas acoes subsequentes de um processo de planejamento” (Sousa et al., 2022, p.
118, traducao nossa). Ao criar “ambientes de comunicagao e negociacao, onde dif-
erentes perspectivas e pontos de vista podem ser compartilhados, discutidos, des-
construidos e negociados pelos jogadores” (Ampatzidou et al., 2018, p. 40, traducao
nossa), os jogos serios fomentam uma cultura de participacao e corresponsabilidade.
Essa abordagem é particularmente relevante para tornar comuns debates complexos
sobre os desafios de paisagem, como os que compdem a Fronteira Trinacional entre
a Argentina, o Brasil e o Paraguai. A diversidade de contextos e de faixas etarias
na Regido exige ferramentas que possam ser adaptadas para comunicar questoes
urbanas a estudantes da educacao basica, liderangas populares e comunitarias, e
gestoras e gestores publicos.

A utilizacao de jogos como o “Jogo do Estatuto da Cidade” e o “Jogo do Direito a Ci-
dade” ilustra perfeitamente essa perspectiva educomunicativa, ao buscar “promover
a aproximacao do conteudo do Estatuto da Cidade e possibilitar a identificacdo das
realidades urbanas vivenciadas para que tais sujeitos refletissem sobre alternativas

4 Isso se deve ao fato de que, em sua maioria, por sua natureza multiplayer e colaborativa, os
jogos sérios propiciam o debate sobre questdes complexas que regem o funcionamento das cidades
(Moreira; Gurgel, 2019) e facilitam o “dialogo, a troca de opinibes e ideias e a abordagem de temas
polémicos de forma ludica” (Ferreira; Cordovil, 2021, p. 70).
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para o planejamento do territério baseado no entendimento do conceito do direito a
cidade para todos” (Ferreira; Cordovil, 2021, p. 66). Ao permitir que as jogadoras e os
jogadores, com a mediacao de facilitadoras e facilitadores, explorem e experimentem
multiplas visdes sobre os problemas urbanos, os jogos sérios contribuem para uma
comunicagao mais eficaz e para o desenvolvimento de uma consciéncia civica infor-
mada, fundamental para a gestdo democratica e participativa dos espacos urbanos
e rurais.

Potenciais e limitagcdes do uso de jogos sérios no campo do planejamento ur-
bano e rural

Apesar do inegavel potencial dos jogos sérios, sua aplicagdo exige uma analise cui-
dadosa de seus beneficios e de suas limitagdes.

Os jogos sérios oferecem multiplas vantagens que os tornam ferramentas poder-
osas. Primeiramente, eles facilitam a experimentagdo, permitindo “testar modelos/
cenarios, mapear e testar ideias, coletar informacoes, fornecer visdes globais, feed-
back e construcao de conhecimento em ambientes seguros, focando na resolucéo de
problemas e inovacao” (Sousa et al., 2022, p. 124, traducao nossa). Essa capacidade
de simulagao e teste de hipoteses é crucial em um campo onde as intervengdes séo
complexas e de alto custo.

Em segundo lugar, promovem o engajamento, tornando o processo de aprendizado
e participacdo mais “envolvente, divertido, motivador e energizante” (Sousa et al.,
2022, p. 124, tradugao nossa). Essa caracteristica € destacada nos estudos, os quais
apontam que 0s jogos sérios tornam os “processos participativos mais leves e faceis
de participar” (Ampatzidou et al., 2018, p. 39, tradu¢ao nossa).

Em terceiro lugar, os jogos estimulam a colaboragéo, permitindo “interacao, nego-
ciagcao, aprendizado com outros participantes, compromisso e tomada de decisdes
coletivas” (Sousa et al., 2022, p. 124, traducao nossa). Em um ambiente propicio, os
jogos reforgcam a confianga, a empatia e o senso de pertencimento, fortalecendo a
governanga urbana democratica (Ferreira; Cordovil, 2021).

Por fim, a capacidade de abordar a complexidade é um diferencial. Os jogos sérios
permitem lidar com “auto-organizacao urbana/espacial, complexidade, problemas
mal definidos, polarizados e opacos” (Sousa et al., 2022, p. 124, tradugao nossa).
Os jogos, ao ilustrar a complexidade de questdes urbanas e/ou rurais de forma mais
tangivel, auxiliam as pessoas envolvidas quanto a compreensao de assuntos como
infraestrutura, financiamento e planejamento urbano (Moreira; Gurgel, 2019, p. 80),
entre outros.

Apesar desses beneficios, ha limitagdes ou desafios a serem considerados. Um dos
principais refere-se a inconsisténcia, que pode levar a “solucdes incoerentes e incon-
clusivas” (Sousa et al., 2022, p. 124, tradugao nossa). Isso ocorre quando o design
do jogo é inadequado ou quando nao ha um alinhamento claro com os objetivos de
aprendizado e de projeto (Moreira; Gurgel, 2019).

A simplificagdo excessiva é outra limitacdo. Sousa et al. (2022, p.117-118) alertam
para a necessidade de equilibrar realismo e jogabilidade: em jogos excessivamente
simplificados, a realidade pode ser distorcida ou idealizada, ao passo que simulagdes
complexas demais afastam participantes menos experientes.

A desconfianga € um fator humano relevante. Ha uma “falta de confianca e experién-
cia por parte de planejadores e politicos, o preconceito geral sobre jogos e as situ-
acbes desconfortaveis que eles podem gerar” (Sousa et al., 2022, p. 124, traducao
nossa). O ceticismo de adultos, que podem considerar os jogos infantis ou puramente
entretenimento, pode comprometer a adeséo e a seriedade do processo. Isso é um
obstaculo real, pois muitos profissionais nao estao familiarizados com o potencial
pedagogico dos jogos (Moreira; Gurgel, 2019, p. 75).

Por fim, o custo de desenvolvimento de jogos sérios € uma preocupagao, pois de-
manda a expertise de uma equipe de multiprofissionais, além da mobilizacao de facil-
itadoras e facilitadores e de tempo para sua aplicagéo (Sousa et al., 2022).

Para mitigar essas limitagbes, € fundamental que os jogos sérios sejam desenvolvi-



dos com objetivos claros, com um design cuidadoso e com o suporte de facilitadoras
e facilitadores experientes. A cocriacao, o teste continuo e a avaliagao rigorosa sao
praticas recomendadas para garantir que a ferramenta seja eficaz e que os resulta-
dos sejam uteis para todas as pessoas envolvidas (Sousa et al., 2022). Além disso,
a priorizacao de minijogos pode ser uma resposta para as restricbes de recursos
(Ampatzidou et al., 2018), tornando os jogos mais adaptaveis e acessiveis.

Embora os jogos sérios ndo sejam uma panaceia para todos os problemas urbanos,
sua utilizacao consciente e estratégica pode enriquecer significativamente os proces-
sos educativos e de planejamento por promover a interface entre educacgao, partic-
ipacao e planejamento urbano. Sua aplicagao vai além do entretenimento: constitui
uma estratégia educomunicativa para compartilhar saberes, construir consensos e
testar solugbes em ambientes seguros e colaborativos. Ao transformar debates com-
plexos em experiéncias ludicas significativas, os jogos sérios podem efetivamente
contribuir para cidades mais justas, democraticas e sustentaveis.

Os jogos sérios apresentados nesta publicagdo foram concebidos como recursos
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pedagogicos destinados a reflexao sobre paisagens caracterizadas por conflitos
fundiarios e ambientais, bem como a necessidade de avancar numa perspectiva
critica de planejamento urbano que considere todas as pessoas. Seu objetivo cen-
tral consistiu em proporcionar, através de exercicios ludicos, informagdes que con-
tribuam para a defesa de direitos humanos, coletivos e da natureza junto aos povos
que constituem essas paisagens em transformagao.

O desenvolvimento desses recursos pedagogicos emergiu de trabalhos colaborativos
e interinstitucionais envolvendo a Universidade Federal da Integracao Latino-Amer-
icana (UNILA) e a Universidade Estadual do Oeste do Parana (Unioeste). De um
lado, a UNILA, uma universidade federal fronteirica de recente criagdo, desenvolve
estudos e proposi¢des para o planejamento territorial e regional trinacional a partir de
uma perspectiva critica. Do outro, a Unioeste, uma universidade estadual fronteirica
consolidada que, mesmo sem cursos ou programas vinculados diretamente a area
de planejamento territorial, passou a sediar o Novo Arranjo de Pesquisa e Inovacéo
Desenvolvimento Sustentavel da Regido Trinacional — NAPI Trinacional, criado para
promover estudos e agdes voltadas a sustentabilidade territorial trinacional (Argenti-
na-Brasil-Paraguai).

Essa articulacéo entre antigos e novos espacos de ensino e pesquisa, orientada para
o planejamento territorial integrado e sustentavel na Regido Trinacional do Iguacu,
tem sido desenvolvida desde 2020. Ao longo desses anos, tornou-se de grande
relevancia, alimentando pesquisas e planos de ensino a partir de temas e metodolo-
gias inovadoras.

Os trabalhos concentraram-se em trés grandes condicionantes regionais. A primeira
relaciona-se a importancia ambiental local, considerando que a regiao abriga um dos
principais remanescentes de Mata Atlantica no interior da América Latina, atualmente
em amplo processo de devastacado, caracterizando-a como uma corregido em risco.
A segunda refere-se a sensibilidade social, uma vez que a area concentra cente-
nas de aldeias indigenas guaranis e de favelas, ambas em territérios disputados por
investidores, configurando uma paisagem em disputa. A terceira condicionante diz
respeito a importancia logistica da regido, considerando sua localizagao estratégica
aduaneira e seu potencial portuario seco, em meio a implantacido do Corredor Bio-
ceanico — Rota de Capricérnio, caracterizando-a como um né logistico estratégico
para grandes obras urbanas e de infraestrutura de significativo impacto socioambi-
ental.

Cooperacao internacional e intercambio epistémico

A articulagao entre as universidades frente a esses desafios —a UNILA e a Unioeste —
promoveu uma importante troca epistémica entre cientistas locais de nacionalidades
argentina, brasileira e paraguaia, detentoras e detentores de saberes relevantes so-
bre a realidade trinacional, e cientistas de nacionalidade francesa, a convite do NAPI
Trinacional, por sua vasta experiéncia em metodologias ativas para o planejamento
urbano.

Esta colaboracdo robusteceu e expandiu uma cooperacado técnica internacional
histérica, que ja perdura por mais de quatro décadas entre o Estado do Parana e
pesquisadoras e pesquisadores de instituicbes francesas. Inicialmente focada na
gestao técnica do meio urbano na Regido Metropolitana de Curitiba, a parceria pro-
grediu para incorporar a sustentabilidade urbana. Com sua expansao regional e in-
ternacionalizagcao, especialmente na Regiao Trinacional Argentina-Brasil-Paraguai, a
pauta se estendeu a sustentabilidade territorial em sentido ampliado e ao desenvolvi-
mento de competéncias técnicas e transversais essenciais para o desenvolvimento
sustentavel. Este processo fortaleceu um ciclo continuo de aprendizagem mdutua,
permitindo que pesquisadoras e pesquisadores locais avangassem em novas metod-
ologias de ensino-aprendizagem para abordar a complexidade da reestruturagdo em
curso da paisagem local. Simultaneamente, proporcionou as estudiosas e aos es-
tudiosos franceses uma compreensao mais aprofundada e contextualizada desse
territério complexo, através das perspectivas e praticas diarias das pessoas que o
habitam e transformam.

5 O NAPI Trinacional encontra-se vinculado ao Programa de Pés-Graduagédo em
Sociedade, Cultura e Fronteiras — PPGSCF da Unioeste, Campus de Foz do Iguacu.
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As solugdes conjuntas resultantes dessa troca de saberes tiveram como principio
a autonomia das instituigdes locais envolvidas, ndo cabendo solugdes impostas ou
conduzidas na forma de consultoria por outras instituicdes alheias e ndo constituintes
da realidade local. Conforme argumentam Angileli et al (2022, p.43), “qualquer agao
de planejamento que reforce a dependéncia intelectual de grupos alheios a esse
territério nega diretamente este espagco como construtor potencial de conhecimentos
cientificos ou populares”.

Nos encontros de saberes estabelecidos, seja em ateliés de projeto ou em estudos
de campo, foram debatidos temas fundamentais para o futuro da Regido Trinacional
do Iguagu, com o suporte metodolégico os jogos sérios e a analise de cenarios de
transformacao de paisagens, entre outros. E importante destacar que tais metod-
ologias foram trabalhadas ao longo de alguns meses em encontros com diversos
representantes dos paises fronteiricos (Argentina, Brasil e Paraguai), reverberando
posteriormente junto as instituicbes de ensino superior da regiao.

Na UNILA, os primeiros ecos dessa articulagdo com as instituicdes francesas ante-
cederam o inicio dos trabalhos do NAPI Trinacional, por meio de trabalhos desen-
volvidos junto ao Parque Tecnoldgico de Itaipu (PTI, atualmente Itaipu Parquetec), ao
curso de Pds-Graduagao Profissional em Sustentabilidade dos Territérios Urbanos
do Oeste do Parana (STUOP)® e ao Laboratério de Cidades e Territérios em Tran-
sicdo para a Sustentabilidade das Cidades (Lab Cits)”. No curso de graduagdo em
Arquitetura e Urbanismo da UNILA, de modo particular, essa conexao influenciou di-
retamente a formagao de novas e novos planejadores territoriais junto as disciplinas
de Planejamento Territorial e Regional | e I, perfazendo um total de 129 discentes de
varios paises da América Latina que acessaram esses conteudos e metodologias de
maneira estruturada entre 2019 e 2025.

Estes estudantes, por sua vez, em seu fazer académico, retroalimentaram futuras
pesquisas desenvolvidas no ambito do NAPI Trinacional. Foram produzidos estudos
sobre os grandes projetos urbanos e as grandes obras de infraestrutura na Regiéo
em questao e seus impactos, sobre a segregacao espacial histérica e em ampliacao,
sobre a explosao urbana informal nos trés paises, sobre a supressido de areas de
importancia ambiental decorrente da chegada de novos investimentos no territério, e
sobre a presenca de planos urbanos e de desenvolvimento elaborados por consulto-
rias e suas repercussoes negativas. Esses trabalhos foram apresentados na forma
de artigos, contra-cartografias, planos de acao urbana e materiais didaticos como os
jogos de tabuleiro.

6 Essa formagéo ocorreu entre agosto de 2017 e julho de 2018. A trajetéria formativa foi estru-
turada em cinco médulos, focalizando um desafio urbano, ministrados em diferentes cidades da Regido
Oeste, a saber: Modulo “Atratividade urbana”, em Foz do Iguagu; Mddulo “Novas cidadanias urbanas”,
em Toledo; Médulo “Mobilidade urbana”, em Assis Chateaubriand; Médulo “Residuos sélidos urbanos”,
em Cascavel; e Médulo “Riscos urbanos”, em Guaira (Rodrigues et al., 2022, 19-21).

7 De acordo com Rodrigues et al. (2022, p.21), o Lab CiTS constituiu uma “estratégia inter-
institucional e interdisciplinar de pesquisa, desenvolvimento e inovagao (P,D+l), orientada a entrega
de produtos, que partia da perspectiva do ordenamento urbano e dos estudos das interfaces entre as
cidades e os territérios como vetor de desenvolvimento no que se refere: i) as transi¢des para a sustent-
abilidade em curso na Regido; e ii) a metrépole trinacional em prospectiva. O laboratério atuou em rede,
tendo como metodologias a formacao-acao e a pesquisa-agao”.



Perspectiva Educativa: educar para planejar e planejar para educar

Os processos e produtos que emergiram no contexto universitario, na UNILA, foram
concebidos dentro de uma perspectiva educativa denominada Educar para Planejar
e Planejar para Educar, associando as contribuicdes do NAPI Trinacional a base de
educacao popular® emancipatéria latino-americana presente em projetos de ensino e
acoes de extensao da instituicdo, como a Escola Popular de Planejamento da Cidade
e da Universidade Paulo Freire (Angileli; Assumpgao, 2021). Essas iniciativas foram
protagonistas em agdes de planejamento insurgente e popular junto a comunidades
e territérios envolvidos em conflitos fundiarios e ambientais na Regiao em tela, a
partir de praticas pedagdgicas populares. Nesse contexto, os jogos foram pensados
como parte das solucdes para a mediagao desses conflitos através de processos de
alfabetizacao para a leitura cartografica, espacial, de politicas e de direitos e suas
violagdes, ou seja, uma alfabetizacao territorial (Angileli et al., 2022), conforme ex-
plicitado no capitulo anterior.

Alinhada a concepgao de que a educagéao para o planejamento territorial ndo pode se
reduzir a questdes técnicas assim como as questdes técnicas nao podem se manter
alheias a uma alfabetizagao politica sobre os agentes e as tensdes que violentam e
reestruturam as paisagens, esta publicacao pretende contribuir para a canalizagao
de esforgos rumo a consolidagéo de uma pratica sociotécnica critica e ativa em bus-
ca da defesa de direitos através da educagao popular. E com esse compromisso que
0s jogos sérios criados e ora compartilhados, a seguir, sdo concebidos, isto €, como
recurso pedagogico que oportuniza a reflexao critica sobre a paisagem vivida e mo-
biliza as participantes e os participantes a pensarem em alternativas para a solugao
de problemas que afetam sua vida e/ou de sua comunidade, de modo integrado.

O jogo Ytepopo

Pensado para estudantes do Ensino Fundamental, o Ytepopd conduz as partici-
pantes e os participantes por um percurso de redescoberta do patriménio natural e
cultural da regiao das Cataratas. Cada jogadora ou jogador representa um animal
pré-histérico em busca de pecas patrimoniais para compor um museu, e suas de-
cisbes sao mediadas pelo “Manual do Cacique”, que apresenta dilemas socioambi-
entais associados ao Parque Nacional do Iguagu. Essa dindmica permite discussbées
profundas sobre preservacao, apagamento cultural e cidade-mercadoria, ressaltando
a necessidade de reconhecer elementos da histéria local que muitas vezes sao invis-
ibilizados pela logica turistica dominante.

8 De acordo com Assumpcéo et al. (2022c, p. 216-217), a Educagéo Popular (EP) conforma-se
como “uma perspectiva critica, questionadora das relagées de dominagao e encerra também uma con-
cepgao de praxis social. Assim, existe uma tentativa de valorizar a conscientizagao das pessoas no pro-
cesso, adotando o entendimento de que, nas praticas educativas, educandas/educandos e educadoras/
educadores precisam refletir, em conjunto, de maneira a buscar a sintese de suas ideias para também
agirem em conjunto. A EP objetiva que, por meio da pratica pedagdgica desenvolvida, as pessoas recu-
perem a capacidade humana de indignagéo e inconformidade. Logo, ao adotar a sugestédo de Gadotti
e Romé&o (2000, p. 30), infere-se que a educacgéo popular alude a um processo sistematico de “partici-
pacao na formacao, no fortalecimento e na instrumentalizagéo das praticas e dos movimentos populares
com o objetivo de apoiar a passagem do saber da comunidade ao saber de classe da comunidade”.
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Quadro 1 - Contexto de desenvolvimento académico do jogo Ytepopé

Periodo de
criacao
Autoras e au-
tores
Disciplinas im-
plicadas e suas
ementas

Contexto da
area estudada

Questao nortea-
dora emergente

Tematicas que
exigiram estudo
em funcao da
questao nortea-
dora

Estrutura
metodolégica

Novembro de 2023 a margo de 2024.

10 discentes, nos jogos desta publicagao, dentre o grupo de 25 es-
tudantes com matricula na disciplina implicada.

Planejamento Territorial e Regional II: As relagdes entre urban-
izacao, planejamento e legislagao no Brasil e na América Latina.
Gestao de politicas publicas e do territério. O uso dos sistemas de
informacao geografica para o desenvolvimento de politicas publicas.
Politicas nacionais/regionais, impactos locais e direitos humanos. Pro-
cessos para a viabilizacdo de propostas e desenvolvimento de politi-
cas publicas. Estudos de caso.

Atualmente, a unidade de conservacédo Parque Nacional do Iguagu, no
lado brasileiro, sofre diferentes pressdes internas e externas que ger-
am risco a sua conservacgao. Na area externa, junto aos 14 municipios
lindeiros ao Parque, estao previstos novos empreendimentos logisticos
e de infraestrutura vinculados ao Corredor Bioceéanico de Infraestrutura
— Rota de Capricérnio, que podem gerar grande impacto ambiental, ja
que o Parque nao possui zona de amortecimento. Na area interna, as
pressoes decorrem do turismo de massa, no momento, reforgado por
uma nova concessao que tem como objetivo a ampliagao significativa
de visitantes, afetando areas de sensibilidade ambiental e de importan-
cia arquitetonica.

Como dar visibilidade, a partir de processos educativos, as pressoes
internas e externas ao Parque Nacional do Iguagu no lado brasileiro e
suas implicacdes socioambientais?

1) Estudo histérico do Parque Nacional do Iguagu e implicagdes
politicas de sua criagao; 2) Diagndstico das 14 cidades lindeiras ao
Parque Nacional do Iguagu e as relagdes estabelecidas; 3) Levan-
tamento dos principais projetos urbanos e de infraestrutura a serem
implantados dentro e fora da unidade de conservacgao; 4) Estudo das
caracteristicas histéricas, arquitetdnicas e ambientais do parque; 5)
Estudo do Plano de Manejo e Plano de Uso Publico do PNI; 6) Analise
critica e histérica sobre a relacdo dos povos originarios e a unidade
de conservacgao; 7) Estudos de campo no Parque Nacional do Iguagu,
em edificagdes de valor arquitetdnico e historico; 8) Metodologias para
elaboracéo de jogos sérios.

Trabalho realizado de maneira colaborativa, em um unico grupo. A
abordagem da ementa foi organizada em dois blocos: (i) 15 horas de
aulas tedricas, incluindo aulas expositivas e palestras com pessoas
convidadas, técnicos do Instituto Chico Mendes de Conservacgao da
Biodiversidade (ICMBio) e pesquisadores especialistas; (ii) 30 horas
de aulas praticas nas quais foram realizadas analise documental e
estudos de campo.

Fonte: Dados dos autores (2026)

O jogo Dindmicas Trinacionais e o Jogo do Territorio

O Jogo do Territério, voltado para estudantes de graduacgao, liderangas comunitarias
e agentes que atuam na gestdo das cidades, simula o processo de planejamento
participativo em uma cidade fronteirica. Com base em cartas, tabuleiros e fichas cui-
dadosamente elaborados, as pessoas que jogam vivenciam dilemas relacionados ao




uso do solo, das condi¢cbes de mobilidade, da politica de habitacdo e da promogao
da justica territorial, entre outros. O jogo valoriza a articulagao entre diferentes agen-
tes sociais e incentiva o desenvolvimento de projetos alternativos aos modelos ex-
6genos impostos por consultorias ou interesses corporativos. Seu objetivo central é
fazer emergir o planejamento como um processo genuinamente coletivo e situado
no qual os participantes se reconhecem como pessoas ativas corresponsaveis pela
construcao do espaco urbano.

O jogo Dindmicas Trinacionais, inspirado nos classicos jogos de tabuleiro, convida
discentes do Ensino Médio e liderangas comunitarias a refletirem criticamente sobre
os impactos dos grandes empreendimentos e do turismo predatério na regidao da
Triplice Fronteira entre a Argentina, o Brasil e o Paraguai. Por meio de tomadas de
decisdo em “paradas obrigatérias”, as equipes precisam ponderar suas escolhas a
partir de dilemas socioambientais complexos. Ao final do percurso, vence quem con-
seguiu alcangar o melhor cenario coletivo para o territério, reforgando a ideia funda-
mental de que planejar € um exercicio de corresponsabilidade e de escuta ativa das
necessidades da populagao.

Quadro 2 - Contexto de desenvolvimento académico do Jogo do Territorio e
do jogo Dindmicas Trinacionais

Periodo de Fevereiro a maio de 2021.
criacao

Autoras e au- 11 discentes, nos jogos desta publicacéo, dentre o grupo de 25 es-
tores tudantes com matricula nas disciplinas implicadas.

DIETATC G EENT Ml Planejamento Territorial e Regional I: Introducéo as técnicas e

o] [ EECKATE T metodologias de pesquisa em planejamento regional. O planejamento
ementas do espaco rural. Plano de Desenvolvimento Territorial Sustentavel.
Agrovilas. Quilombos. Terras Indigenas. Municipios rurais. O planeja-
mento em urbanidades de pequeno e médio porte. Rede de cidades.
Conurbacgao urbana. Avaliagao de impactos de grandes projetos
infraestruturais. Estudos de caso no Brasil e América Latina. Estudos
de impacto ambiental. Desenvolvimento de plano regional ou plano de
desenvolvimento territorial sustentavel ou projeto Agrovila.

Planejamento Territorial e Regional Il: As relagdes entre urban-
izacao, planejamento e legislagao no Brasil e na América Latina.
Gestao de politicas publicas e do territério. O uso dos sistemas de
informacao geografica para o desenvolvimento de politicas publicas.
Politicas nacionais/regionais, impactos locais e direitos humanos. Pro-
cessos para a viabilizacdo de propostas e desenvolvimento de politi-
cas publicas. Estudos de caso.

Contexto da A Regiao Trinacional do Iguagu, composta por um nucleo que envolve
area estudada trés paises e oito cidades — na Argentina, Puerto Iguazu; no Brasil,
Foz do Iguagu e Santa Terezinha do Itaipu; no Paraguai, Ciudad del
Este, Hernandarias, Presidente Franco, Los Cedrales e Minga Guazu
—, concentra cerca de 1 milhao de habitantes. Ela é palco de diversos
planos e projetos de desenvolvimento/investimento anunciados e em
implantacao, projetando-se como um dos principais hubs de logisti-
ca da América Latina. Além disso, figura como centro estratégico do
grupo de projetos logisticos prioritarios denominado Assuncion-Para-
nagua, frente a demanda de integragao sul-americana por corredores
bioceanicos. O anuncio e a implantacao de parte desses planos e
obras ja tém causado significativos impactos sobre areas de sensibili-
dade social e ambiental nesse interior fronteirico (Angileli; Assumpgao,
2022).




(eI EN 1 -0l Seria possivel “alfabetizar territorialmente” povos que constituem pais-
[T NI I agens em plena reestruturagao decorrente da implantagao sobreposta
de grandes projetos urbanos e grandes obras de infraestrutura, dando
visibilidade nao sé aos impactos socioambientais, mas possibilitando
novas formas de planejamento?

Tematicas que 1) Estudo de Planos de Desenvolvimento e Grandes Projetos Urbanos
eI IC M anunciados para a Regido Trinacional entre a Argentina, o Brasil e o
em funcao da Paraguai; 2) Estudo sobre as areas sensiveis a esses planos e pro-
IS ELN ] ---B jetos, tanto do ponto de vista social quanto ambiental; 3) Anélise das
dora areas impactadas, a partir da leitura do conjunto de obras e projetos
em implementagao e/ou prospecgao.

Estrutura As disciplinas foram realizadas durante o periodo critico da pandemia
metodoloégica de COVID-19. Em face das limitagdes impostas pelo contexto san-
itario, foram pensadas solugdes especificas para a aprendizagem:

1) organizagao conjunta de estudos e produtos entre as disciplinas
Planejamento Territorial e Regional | e II; 2) organizacdo dos conteu-
dos a partir de aulas expositivas sincronas e exercicios e estudos em
grupo assincronos.

Fonte: Dados dos autores (2026)

Com base nessa contextualizacao, parece razoavel afirmar que a experiéncia de
elaboracéo colaborativa desses jogos sérios, envolvendo estudantes de graduagéao
em Arquitetura e Urbanismo da UNILA, demonstra a potencialidade da universidade
como espaco de producédo de conhecimentos situados e socialmente relevantes.
Nesse sentido, o desenvolvimento dos jogos sérios representa mais do que a criagao
de recursos pedagogicos inovadores; constitui uma resposta reflexiva concreta aos
desafios contemporaneos do planejamento da paisagem em contextos de conflito e
transformacéao acelerada.

A trajetéria descrita evidencia como a articulacdo entre diferentes saberes — locais e
internacionais, académicos e populares — pode gerar metodologias que transcendem
as limitagdes do planejamento tecnocratico tradicional. Os jogos Ytepopod, Dindmicas
Trinacionais e Jogo do Territério emergem como sintese dessa construcéo coletiva,
materializando principios da educacao popular freireana no campo do planejamento
urbano e territorial.

Cada jogo, direcionado a publicos especificos, revela a potencialidade dos jogos
sérios como um dos caminhos possiveis para a alfabetizacao territorial. Ao simular
processos decisérios complexos e dilemas socioambientais reais, esses recursos
pedagdgicos promovem uma compreensao critica das dinémicas territoriais que vai
além da mera transmissao de informagdes técnicas. Eles possibilitam que as par-
ticipantes e os participantes se reconhecam como agentes ativos na construgao e
transformacao de suas realidades.

A perspectiva “Educar para Planejar e Planejar para Educar’ que fundamenta esta ex-
periéncia aponta para a necessidade de superacéo da dicotomia entre conhecimento
técnico e saberes populares. Os jogos sérios, nessa concepgao aqui apresentada,
funcionam como mediadores dessa sintese, criando espacos de dialogo onde difer-
entes formas de conhecimento podem se encontrar e se potencializar mutuamente.

O contexto da Regiao Trinacional entre Argentina, Brasil e Paraguai, com suas multi-
plas pressdes e seus conflitos, oferece um laboratério privilegiado para o desenvolvi-
mento de metodologias que possam ser adaptadas e aplicadas em outros territorios
latino-americanos que enfrentam desafios similares. A experiéncia aqui sistematiza-
da contribui para a consolidacdo de uma agenda de pesquisa e ensino comprometida
com a justica territorial e a sustentabilidade socioambiental.

A continuidade desse trabalho depende da capacidade de articulagao entre universi-
dades, movimentos sociais e comunidades locais, reafirmando o papel da educacao



como pratica da liberdade e do planejamento como exercicio coletivo de construgao
do futuro. Os jogos aqui apresentados sao, portanto, sementes de uma transfor-
magao mais ampla que se pretende enraizar nos territorios e nas consciéncias de to-
das as pessoas que se comprometem com a defesa da vida digna em seus espagos
de existéncia.
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Alexandro Sidor

Ariane Rabaiolli Hobold
Emilly Berlanda
Gabriel Leandro
Heloisa Palma Priotto
Hernan Medina

Kelne Jeziur

Larissa Davies

Leane Tessaro

Noelia ltati Caceres

9 Na elaboragéo deste jogo, as autoras e os autores embasaram-se no estudo realizado
por Oliveira (2022).
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1 Preparando o jogo

- Numero de participantes

O jogo ¢ idealmente projetado para 4 jogadoras ou jogadores, mas pode ser jogado
por um minimo de 2 participantes, além de uma moderadora ou moderador, chamado
de Cacique.

- Publico sugerido

Estudantes do Ensino Fundamental.

- Componentes do jogo

Para a experiéncia completa do jogo, serdo necessarios os seguintes componentes:

2 a 4 jogadores/participantes;

1 moderadora ou moderador (denominado “Cacique”);

1 tabuleiro;

5 pedes para a escolha de 1 deles para representar cada jogadora ou jogador;

1 dado numerado de 1 a 6;

Fichas de Patriménio (também chamadas de “vasos”), que representam a “moe-
da” do jogo e contabilizam as escolhas acertadas em relagéo a preservacao pat-
rimonial.

Ficha de regras do jogo;

Manual do Cacique: um guia para a moderadora ou o moderador, contendo as
narrativas, escolhas e consequéncias que guiardo o desenvolvimento do jogo.

- Configuragao inicial

O Jogo Ytepopd narra a jornada de animais pré-histéricos das terras das Cataratas
(figura 2) em busca de seu museu. As pessoas que jogam tém como meta acumular
patriménios suficientes para estabelecer um grande museu, ao mesmo tempo em
que deliberam sobre os desafios e as estratégias de planejamento da regido do Par-
que Nacional do Iguagu.

Antes de iniciar o jogo é preciso que:

seja designado uma jogadora ou um jogador para assumir o papel de Cacique
(moderador ou moderador);

cada jogadora ou jogador escolha uma personagem (Figura 2) para ser seu peao;
os pedes de todas e todos sao posicionados na casa “Inicio” do tabuleiro;

o Cacique assuma a responsabilidade de gerenciar as Fichas de Patriménio (Fig-
ura 3) e o Manual do Cacique (Figura 4). E fundamental que ele leia em voz alta
as informagdes pertinentes da Ficha de regras do jogo (Figura 5) para contextu-
aliza-lo.

todos saibam que o Manual do Cacique sera consultado e lido a cada vez que uma
jogadora ou um jogador parar em uma casa ilustrada no tabuleiro, seja ela uma

“Parada Obrigatdria” ou uma “Surpresa”.
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LEMBRE-SE: a cada casinha enumerada,
deve-se ler o manual do cacique!
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O Jogo Ytepopd acompanha a jornada dos animais
pré-histéricos da terra das Cataratas, que buscam
seu museu. Os jogadores tem como objetivo
acumular patriménios suficientes para compor um
grande museu, enquanto debatem os desafios do
planejamento da regido do Parque Nacional.

PREPARE O JOGO:

e Cada rodada deve ser jogada por até 5
participantes, um deles sendo o mestre
(CACIQUE).

e Determine o personagem de cada jogador e
escolha um dos jogadores para ser o cacique.

COMO JOGAR:

Vocé deve seguir o caminho do tabuleiro, de acordo

com as regras:

e Deve jogar o dado para saber quantas casas
deve avangar e, quando parar em uma casa,
obedecer o que estd escrito nela.

¢ Independente de quanto tirou nos dados,
quando passar por uma casa escrito PARE, deve
parar e obedecer o que estd escrito nela.

A SUA JORNADA VAI COMEGAR:
¢ Primeiro, o cacique & a introdugdo do jogo e os
participantes jogam o dado para ver quem
comega. Inicia quem tirar o maior nimero e o
jogo segue no sentido horario.

O CACIQUE:

e A fungdo do cacique é indicar os passos
seguintes dos jogadores, lendo no MANUAL DO
CACIQUE as informagdes importantes sobre o
Parque Nacional.

O cacique deve distribuir as cartas de Patriménio
a medida de que os jogadores avangam e caem
nas casas correspondentes.

Figura 1

SITUAGOES QUE APARECERAO NO CAMINHO

CASAS DE PARE:

e Durante a jornada, os jogadores encontraréo
situagoes de discussoes sobre problematicas do
parque e seu entorno.

Nestas casas, o cacique vai expor a situagdo, na
qual o jogador rola os dados para saber o que
irad ocorrer.

O resultado do dado ditard os passos seguintes
e o nimero de fichas de patrimémio que o
jogador recebe naquele momento.

CASAS DE PATRIMONIO:

* O parque esconde alguns pontos histéricos em
seu interior. Caso o jogador caia em uma destas
casas, o cacique deve ler sua explicagdo no
MANUAL DO CACIQUE para a mesa e cumprir o
que estd estabelecido no tabuleiro

ANDANDO PARA TRAS:
* Se um jogador cair em uma casa que estabelece
que ele deve voltar no caminho, ele deve
retornar o nimero que casas estabelecidas.

O MUSEU:

Durante o jogo, cada jogador tem a possibilidade de
adquirir 10 fichas de patriménio, que estabeleceréo
o resultado final do jogo. Para isso, o jogador conta
suas fichas, que determinam o qudo grande é o
acervo do seu Museu:

* 0 a 3fichas de patriménio: infelizmente vocé néo
obteve a quantidade de patriménio necessaria
para construir o museu.

4 a 6 fichas de patrimoénio: vocé tem uma boa
quantidade de patriménio, vocé conseguiu
reativar o Museu das Cataratas;

7 a 10 fichas de patriménio: PARABENS!! O seu
museu foi um sucesso, contando todos os
detalhes importantes para o Parque Nacional,
assim, ele se certificou em ser um MUSEU
INTERNACIONAL com muito reconhecimento.

Figura 2

PERSONAGENS
GLIPTO
(Gliptodonte)
Sua carapaga era coberta por
muitas placas é6sseas e possuia
um escudo na cabega, ja que ndo

podia esconde-la no casco

MASTO
(Mastodonte)
Um pouco menor do que os
mamutes, tinham uma
constituigGo muito macica, com
pernas grossas como colunas

PROTO
(Protocyon)

Conhecido como ‘raposa das
cavernas', era menor do que o de
um lobo e cagava em matilhas.

TOX0
(Toxodonte)

Era um animal de grande
porte, com um corpo robusto
e musculoso, pernas curtas e

cabega larga

SMILO
(smilodonte)

Popularmente conhecido como
tigre-dente-de-sabre, cagava
sozinho e possuia patas
dianteiras muito poderosas.

CACIQUE TAUPA

O Cacique Taupé era conhecido
como o “Rei das Cataratas” e
comandou a regido no século 17,
no periodo das missées
jesuiticas no interior do Parand.
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MANUAL DO CACIQUE

Ola! Eu sou mestre do jogo, o Cacique Taupag, e irei
guid-los nessa jornada pelo Parque Nacional do
Iguagl, ou como minha gente chama, Ytepopo.
Aqui vocé vai encontrar valiosas informagées
sobre as paradas do jogo. Leia as minhas
instrugées sempre que for indicado no tabuleiro.

INiCIO «

ENTRADA DO PARQUE

O arquiteto e professor Angelo Alberto Murgel se
formou na Escola Nacional de Belas Artes (ENBA)
em 1931. Comegou a trabalhar para o Ministério da
Agricultura em 1937, onde se dedicou a projetos
para os Parques Nacionais. Além de sua
arquitetura marcante no Parque Nacional do
Iguagu, Murgel também deixou como legado o
desenvolvimento de vasos ornamentais. Essas
pegas, que ainda podem ser encontradas do
longo do parque, resistem hd quase 80 anos no
Parque Nacional do Iguagu.

Durante sua trajetéria no jogo, vocé encontrard
desafios e questionamentos que gerardo
oportunidades de ganhar ou perder vasos
(também chamados de fichas de patriménio)

Seu objetivo &, portanto, obter o méximo possivel
de vasos para poder compor o acervo do seu
museu. Boa sorte!

SURPRESA . -
VILA SAO JOAO

Vocé corta caminho pela ponte e encontra a antiga
vila de S@o Jo&o. Compondo do conjunto das
primeiras  residéncias do Parque Nacional, onde
moravam os colonos da regido, ela abrigava os
moradores que vieram para colonizar e ocupar
essa drea de fronteira.

Com esse novo conhecimento, ande trés casas e
ganhe um vaso.

IMPORTANTE!

Pare em todas as casas que
tiverem uma placa de pare, elas te
apresentardo os desafios da sua
jornada!

PARADA OBRIGATORIA

ESCOLA PARQUE

Vocé encontrou a Escola Parque, e tem uma
decisd@o a tomar: Com a ampliagdo do nimero de
turistas algumas modificagées podem ocorrer, role
o dado para descobrir o futuro da Escola:

1e 2 - Que tragédia! A Escola Parque foi demolida
para a construgdo de um hotel e vocé ndo
ganha vasos.

3 e 4 - Que pena, a escola foi remodelada para
construg@o de um restaurante tematico, ganha
apenas um vaso.
5 e 6 - Parabéns, vocé construiu um espago de
pesquisa e ganhou dois vasos.

PARADA OBRIGATORIA

CASA DA USINA

Vocé chegou na Usina Sdo Jodo, que foi construida
em 1939. Foi a primeira usina da cidade, tendo um
importante papel no fornecimento de energia
elétrica & regido. Foi gragas a ela que a cidade de
Foz do Iguagu contou com iluminagdo até 1983.
Nessa antiga using, ficavam as maquinas e o
controle da produgdo. Hoje se encontra em
completo abandono. Agora, jogue os dados e
descubra qual serd o novo uso dela:

1e 2 - Que tragédia! A casa da Usina foi demolida

para ser um café e vocé néo ganha vasos.

3 e 4 - Que penal Vocé transformou a casa da

Usina em um ponto de arborismo e rapel, vocé

ganha apenas um vaso

5 e 6 - Parabéns! Vocé restaurou e preservou e

ganhou dois vasos

Figura 3

SURPRESA
CASA DOS FUNCIONARIOS

As primeiras residéncias projetadas no Parque
Nacional do Iguagu, algumas assinadas por Angelo
Murgel compondo sua unidade arquiteténica, foram
construidas para alojar os funciondrios do parque, o
qual trabalhavam nas proximidades.

SURPRESA! Ganhe um patriménio.

SURPRESA

SURPRESA

CASA DAS 7 QUEDAS

Vocé encontrou um patriménio histérico das Sete
Quedas, a antiga sede administrativa do parque,
que atualmente esta presente no Parque Nacional
do Iguagu. Estava localizada na cidade brasileira de
Guaira, no antigo Parque Nacional Sete Quedas,
terras essas que ja foram habitadas pelos povos
guaranis. Infelizmente, no dia 27 de outubro de 1982,
o parque foi submerso, por conta da construgdo da
Usina de Itaipu. Com esse novo conhecimento,
ganhe uma carta de patriménio.

SURPRESA

ESTRADA DO COLONO

A estrada do Colono foi uma estrada aberta na
década de 1990, com 18km de extensdo, ela era
usada para encurtar a viagem de colonos gatchos
e catarinenses até o Oeste do Parand. Sendo um
elemento conflitante com o Parque Nacional do
Iguagu, o uso dessa estrada é prejudicial para a
preservagd@o do restante da mata atlantica que
existe ao seu redor, prejudicando a bioversidade da
fauna e flora

AZAR: Vocé abriu a estrada do colono e contribuiu
para extinguir as ongas pintadas. Perca um vaso e
volte 3 casas.

SiTIO ARQUEOLOGICO

Vocé realizou uma grande obra sobre um sitio
arqueolégico indigena, fazendo com que uma parte
da histéria de povos que viviam na regiGo do
Parque Nacional do Iguagu fosse perdida.

Essas culturas, que por milénios se desenvolveram
nos arredores do Rio Iguagu e do Rio Parang,
possuiam dinémica prépria e interagiam entre si de
variadas formas.

Volte 4 casas.

SURPRESA
ARTEFATOS
SURPRESA: Vocé chegou em um antigo

assentamento indigena e encontrou artefatos dos
povos que viviam ali. Com estes artefatos é
possivel conhecer mais sobre os povos ancestrais,
como os Jé e Guarani, ceramistas e agricultores,
que ocuparam o sudoeste paranaense hd milhares
de anos, em distintos periodos e movimentos
migratérios.

Pegue 2 fichas de patriménio.

SURPRESA

FERROESTE

Vocé ampliou a Ferrovia do Oeste do Parand, e
populagées ao redor foram removidas de suas
casas, perdendo patriménio cultural.

Perca dois vasos e volte 4 casas.

Figura 4

PARADA OBRIGATORIA ¢

HOTEL DAS CATATRATAS

Vocé chegou no Hotel das Cataratas, inaugurado
em 1958, é parte da paisagem oficial do Parque
Nacional do Iguagu. Ele foi projetado pelo arquiteto
mineiro  Angelo Murgel. Sua arquitetura traz
elementos das ruinas jesuiticas, enquanto incorpora
tragos de modernidade.
Agora, jogue os dados e escolha seu futuro:
1 a 3 - Que tragédia, a fachada do Hotel foi
completamente remodelada, perdendo seu
estilo arquiteténico. Vocé ndo ganha vasos
» 4 a 6 - Parabéns, o Hotel foi preservado e
' tombado como um patriménio histérico! Ganhe
um vaso.
PARADA OBRIGATORIA «

CATARATAS

Vocé chegou nas cataratas, a sétima maravilha da
natureza. Agora, jogue os dados e descubra mais
sobre seu passado!

1a 3 - Que tragédia! A lenda de Taroba e Naipi

ndo faz parte da histéria real das Cataratas,

volte 3 casas.
No dia da sua festa de consagragdo ao deus
M'Boy, a jovem india Naipi foge com o guerreiro
Tarob& em uma canoa rio abaixo. Enfurecendo
MBoy, que como puni¢do cria as Cataratas do
Iguagu, e transforma os dois em rochas e
palmeiras, condenados a permanecerem juntos
para sempre, vigiados pelo deus vingativo.

4 a 5 - Parabéns! Vocé decobre a histéria real

sobre os indigenas e ganha um vaso.
O territério paranaense foi habitado por diversas
etnias, mas predominantemente habitado pelos
indigenas guarani. Embora o ndmero exato de
individuos e etnias permaneca incerto, hé indicios
de que por volta de 1626, além dos guarani, os
Caaigud da nagdo Jé também ocuparam a drea.
Uma teoria sugere que as Cataratas do Iguagu
eram conhecidas como "Ytepopo" pelos guarani e
“Coyo-Covo" pelos Caaigud

MUSEU

Vocé chegou ao final do jogo! Seu objetivo era
consquistar o maior nimero de vasos possivel,
para conseguir a quantidade suficiente de
patriménio e abrir um museu que conte a histéria
do Parque Nacional.

Caso voceé seja o PRIMEIRO a chegar, ganhe 3 vasos.
Caso voceé seja o SEGUNDO a chegar, ganhe 2 vasos.
Caso voceé seja o TERCEIRO a chegar, ganhe 1 vaso.
Caso vocé seja 0 QUARTO a chegar, ndo ganhe vasos.
Quando os trés primeiros jogadores chegarem ao
museuy, sua jornada termina e & hora de descobrir
como voceé se saiu apds ser confrontado com os
desafios.

Conte seus vasos e, se vocé tiver:

* 0 a 3 fichas de patriménio, infelizmente vocé
ndo obteve a quantidade de patrimoénio
necess@ria para construir o acervo de um
museu. Boa sorte na proxima.

4 a 6 fichas de patriménio, vocé adquiriu uma
boa quantidade de patriménio. Parabéns, vocé
conseguiu reativar o Museu das Cataratas;

7 a 10 fichas de patriménio: Que incrivell! O seu
museu foi um sucesso, contando todos os
detalhes importantes para o Parque Nacional,
assim, ele se certificou em ser um MUSEU
INTERNACIONAL com muito reconhecimento.
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2 Jogando

Para determinar o primeiro jogador, cada participante langa o dado; quem obtiver o
maior numero inicia a partida. As jogadas prosseguem no sentido horario.

Os jogadores devem seguir o percurso do tabuleiro (Figura 1) conforme as seguintes
regras:

- Langcamento do Dado: A cada turno, a jogadora ou o jogador ativo langa o dado
para determinar o numero de casas a serem avangadas. Ao chegar a uma casa,
ela ou ele deve seguir as instru¢des nela contidas.

- Casas “PARE’: Independentemente do valor obtido no dado, se o pedo de uma
jogadora ou um jogador passar ou cair em uma casa designada como “PARE”, ele
devera interromper sua movimentagdo imediatamente nessa casa e executar a
acao especificada.

O Cacique é o guia da narrativa. Sua funcao é ler, a partir do Manual do Cacique
(Figura 4), as informagdes cruciais sobre o Parque Nacional do Iguacgu, orientando
as decisbes de quem joga e desdobrando os eventos do jogo. Além disso, o Cacique
€ responsavel por distribuir as Fichas de Patriménio (Figura 3) quando as jogadoras
ou os jogadores param nas casas correspondentes.

Os tipos de casas e situagdes sao as seguintes:

- Casas de Parada Obrigatéria (“PARE”): nestas casas, as jogadoras e os jogadores
se deparam com dilemas e problematicas relacionadas a preservagao do Parque
e seu entorno. O Cacique apresentara a situagao descrita no Manual do Cacique.
Apo6s a exposicao, a jogadora ou o jogador lanca o dado para determinar o des-
fecho. O resultado do dado indicara as consequéncias e o numero de Fichas de
Patriménio que quem joga recebera naquele momento.

- Casas de Patriménio: o Parque Nacional do Iguacgu abriga diversos pontos de in-
teresse histérico. Ao cair em uma dessas casas, o Cacique deve ler a explicagao
detalhada no Manual do Cacique para todas e todos e garantir o cumprimento das
instrucdes do tabuleiro.

- Movimento Retroativo: se uma jogadora ou jogador cair em uma casa que exige
retroceder, devera mover seu peao para tras o numero de casas indicado.

3 Finalizagao do Jogo

O jogo é concluido quando todas as pessoas participantes alcangam a ultima casa
do tabuleiro, designada como “O Museu”.

Ao longo da partida, cada jogadora ou jogador pode adquirir até 10 (dez) Fichas
de Patriménio, as quais determinarao o resultado final. A contagem dessas fichas
definira a magnitude do museu estabelecido por cada participante.

- 0a 3 Fichas de Patriménio: Lamentavelmente, a quantidade de patriménio acumu-
lado nao foi suficiente para a construgao de um museu.

- 4 a6 Fichas de Patrimbnio: a jogadora ou o jogador obteve um acervo considerav-
el, conseguindo reativar o “Museu das Cataratas”.

- 7 a 10 Fichas de Patriménio: a pessoa participante do jogo alcangou um sucesso
notavel, detalhando todos os aspectos importantes para o Parque Nacional do
Iguacu e, assim, conquistando o reconhecimento como um MUSEU INTERNAC-
IONAL.

Em caso de empate no numero de Fichas de Patriménio, a jogadora ou o jogador que
primeiro alcancgar a casa “O Museu” obtera a vitéria.

4 Propésito educacional do jogo

E fundamental promover a discussé&o entre as pessoas participantes sobre como as
decisdes tomadas durante o jogo refletem na preservagao do patriménio historico de
uma localidade. Tais decisdes, embora possam parecer benéficas superficialmente,
podem acarretar consequéncias cumulativas que levam ao apagamento da cultura
local, um cenario particularmente relevante no contexto de “cidade-mercadoria” ob-
servado em Foz do Iguacu.



O jogo Ytepopd busca, portanto, fomentar a compreensao de que as escolhas im-
pactam diretamente a conservagao da histéria de um lugar. Além disso, visa sensi-
bilizar as estudantes e os estudantes para o fato de que personagens e elementos
histéricos do Parque Nacional do Iguagu, representados no jogo (como o Cacique, 0s
animais pré-historicos e as figuras historicas), podem ser desconhecidos até mesmo
pelas pessoas moradoras de Foz do Iguagu. A dinAmica do jogo foi concebida para
enfatizar, de forma organica, que a auséncia de preservacao e conhecimento resulta

na perda da historia.
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O Jogo Ytepopd acompanha a jornada dos animais
pré-histéricos da terra das Cataratas, que buscam
seu museu. Os jogadores tem como objetivo
acumular patrimdnios suficientes para compor um
grande museu, enquanto debatem os desafios do
planejamento da regido do Parque Nacional.

PREPARE O JOGO:

e Cada rodada deve ser jogada por até b5
participantes, um deles sendo o mestre
(CACIQUE).

e Determine o personagem de cada jogador e
escolha um dos jogadores para ser o cacique.

COMO JOGAR:

Vocé deve seguir o caminho do tabuleiro, de acordo

com as regras:

e Deve jogar o dado para saber quantas casas
deve avangar e, quando parar em uma casa,
obedecer o que estd escrito nela.

e Independente de quanto tirou nos dados,
guando passar por uma casa escrito PARE, deve
parar e obedecer o que estd escrito nela.

A SUA JORNADA VAI COMECAR:
¢ Primeiro, o cacique & a introdugdo do jogo e os
participantes jogam o dado para ver quem
comega. Inicia quem tirar o maior nimero e o
jogo segue no sentido hordrio.

O CACIQUE:

e A fungcdo do cacique & indicar os passos
seguintes dos jogadores, lendo no MANUAL DO
CACIQUE as informagdes importantes sobre o
Parque Nacional.

¢ O cacique deve distribuir as cartas de Patriménio
a medida de que os jogadores avangam e caem
nas casas correspondentes.

SITUAGOES QUE APARECERAO NO CAMINHO

CASAS DE PARE:

e Durante a jornada, os jogadores encontrardo
situagdes de discussbées sobre problemdaticas do
parque e seu entorno.

¢ Nestas casas, o cacique vai expor a situagdo, na
qual o jogador rola os dados para saber o que
irG ocorrer.

¢ O resultado do dado ditard os passos seguintes
e o nUmero de fichas de patrimémio que o
jogador recebe naquele momento.

CASAS DE PATRIMONIO:

e O parque esconde alguns pontos histéricos em
seu interior. Caso o jogador caia em uma destas
casas, o cacique deve ler sua explicagdo no
MANUAL DO CACIQUE para a mesa e cumprir o
que estd estabelecido no tabuleiro

ANDANDO PARA TRAS:
¢ Se um jogador cair em uma casa que estabelece
que ele deve voltar no caminho, ele deve
retornar o nUmero que casas estabelecidas.

O MUSEU:

Durante o jogo, cada jogador tem a possibilidade de

adquirir 10 fichas de patrimonio, que estabelecerdo

o resultado final do jogo. Para isso, o jogador conta

suas fichas, que determinam o qudo grande é o

acervo do seu Museu:

¢ 0 a 3 fichas de patrimdnio: infelizmente vocé néo
obteve a quantidade de patriménio necessdria
para construir o museu.

¢ 4 a 6 fichas de patriménio: vocé tem uma boa
quantidade de patrimdnio, vocé conseguiu
reativar o Museu das Cataratas;

e 7 a 10 fichas de patriménio: PARABENS!! O seu
museu foi um sucesso, contando todos os
detalhes importantes para o Parque Nacional,
assim, ele se certificou em ser um MUSEU
INTERNACIONAL com muito reconhecimento.

PERSONAGENS

GLIPTO
(Gliptodonte)

Sua carapaga era coberta por
muitas placas ésseas e possuia
um escudo na cabega, ja que néo
podia esconde-la no casco

MASTO
(Mastodonte)

Um pouco menor do que os
mamutes, tinham uma

constituicdo muito maciga, com

pernas grossas como colunas

PROTO
(Protocyon)

Conhecido como ‘raposa das
cavernas’, era menor do que o de
um lobo e cacava em matilhas.

TOX0
(Toxodonte)
Era um animal de grande
porte, com um corpo robusto
e musculoso, pernas curtas e

cabeca larga

SMILO
(Smilodonte)

Popularmente conhecido como
tigre-dente-de-sabre, cagava
sozinho e possuia patas
dianteiras muito poderosas.

CACIQUE TAUPA

O Cacique Taupd era conhecido
como o “Rei das Cataratas” e
comandou a regido no século 17,
no periodo das missées
jesuiticas no interior do Parana.




MANUAL DO CACIQUE

Ola! Eu sou mestre do jogo, o Cacique Taupa, € irei
guid-los nessa jornada pelo Parque Nacional do
Iguacgl, ou como minha gente chama, Ytepopo.
Aqui vocé vai encontrar valiosas informagdes
sobre as paradas do jogo. Leia as minhas
instrugcdes sempre que for indicado no tabuleiro.

INiclO

ENTRADA DO PARQUE

O arquiteto e professor Angelo Alberto Murgel se
formou na Escola Nacional de Belas Artes (ENBA)
em 1931. Comecou a trabalhar para o Ministério da
Agricultura em 1937, onde se dedicou a projetos
para os Parques Nacionais. Além de sua
arquitetura  marcante no Parque Nacional do
Iguagu, Murgel também deixou como legado o
desenvolvimento de vasos ornamentais. Essas
pecas, que ainda podem ser encontradas ao
longo do parque, resistem hd quase 80 anos no
Parque Nacional do Iguagu.

Durante sua trajetéria no jogo, vocé encontrard
desafios e questionamentos que gerardo
oportunidades de ganhar ou perder vasos
(também chamados de fichas de patriménio)

Seu objetivo &, portanto, obter o maximo possivel
de vasos para poder compor o acervo do seu
museu. Boa sorte!

IMPORTANTE!

Pare em todas as casas que
tiverem uma placa de pare, elas te
apresentardo os desafios da sua
jornada!

PARADA OBRIGATORIA

ESCOLA PARQUE

Vocé encontrou a Escola Parque, e tem uma
decisdo a tomar: Com a ampliagdo do nimero de
turistas algumas modificagdes podem ocorrer, role
o dado para descobrir o futuro da Escola:

1 e 2 - Que tragédia! A Escola Parque foi demolida
para a construgdo de um hotel e vocé néo
ganha vasos.

3 e 4 - Que penaq, a escola foi remodelada para
construgdo de um restaurante tematico, ganha
apendas um vaso.

5 e 6 - Parabéns, vocé construiu um espago de
pesquisa e ganhou dois vasos.

PARADA OBRIGATORIA

CASA DA USINA

Vocé chegou na Usina Sdo Jodo, que foi construida
em 1939. Foi a primeira usina da cidade, tendo um
importante papel no fornecimento de energia
elétrica a regido. Foi gragas a ela que a cidade de
Foz do Iguagu contou com iluminagdo até 1983.
Nessa antiga using, ficavam as maquinas e o
controle da producdo. Hoje se encontra em
completo abandono. Agora, jogue os dados e
descubra qual serd o novo uso dela:

1e 2 - Que tragédia! A casa da Usina foi demolida

para ser um café e vocé ndo ganha vasos.

3 e 4 - Que pena! Vocé transformou a casa da

Usina em um ponto de arborismo e rapel, vocé

ganha apenas um vaso

5 e 6 - Parabéns! Vocé restaurou e preservou e

ganhou dois vasos

PARADA OBRIGATORIA

HOTEL DAS CATATRATAS

Vocé chegou no Hotel das Cataratas, inaugurado
em 1958, é parte da paisagem oficial do Parque
Nacional do Iguacgu. Ele foi projetado pelo arquiteto
mineiro Angelo Murgel. Sua arquitetura traz
elementos das ruinas jesuiticas, enquanto incorpora
tragcos de modernidade.

Agora, jogue os dados e escolha seu futuro:

1 a 3 - Que tragédia, a fachada do Hotel foi
completamente remodelada, perdendo seu
estilo arquiteténico. Vocé ndo ganha vasos

4 a 6 - Parabéns, o Hotel foi preservado e
tombado como um patriménio histérico! Ganhe
um vaso.

PARADA OBRIGATORIA

CATARATAS

Vocé chegou nas cataratas, a sétima maravilha da
natureza. Agora, jogue os dados e descubra mais
sobre seu passado!
1 a 3 - Que tragédia! A lenda de Taroba e Naipi
ndo faz parte da histéria real das Cataratas,

volte 3 casas.
No dia da sua festa de consagracdo ao deus

M'Boy, a jovem india Naipi foge com o guerreiro
Tarobd em uma canoa rio abaixo. Enfurecendo
MBoy, que como punigdo cria as Cataratas do
Iguagu, e transforma os dois em rochas e
palmeiras, condenados a permanecerem juntos
para sempre, vigiados pelo deus vingativo.

4 a 5 - Parabéns! Vocé decobre a histéria real
sobre os indigenas e ganha um vaso.

O territorio paranaense foi habitado por diversas
etnias, mas predominantemente habitado pelos
indigenas guarani. Embora o nimero exato de
individuos e etnias permaneca incerto, ha indicios
de que por volta de 1626, além dos guarani, os
Caaigud da nagdo Jé também ocuparam a drea.
Uma teoria sugere que as Cataratas do Iguagu
eram conhecidas como "Ytepopo" pelos guarani e
"Coyo-Covo" pelos Caaigud



SURPRESA

VILA SAO JOAO

Vocé corta caminho pela ponte e encontra a antiga
vila de S&o Jodo. Compondo do conjunto das
primeiras residéncias do Parque Nacional, onde
moravam os colonos da regido, ela abrigava os
moradores que vieram para colonizar e ocupar
essa drea de fronteira.

Com esse novo conhecimento, ande trés casas e
ganhe um vaso.

SURPRESA

CASA DAS 7 QUEDAS

Vocé encontrou um patriménio histérico das Sete
Quedas, a antiga sede administrativa do parque,
que atualmente esta presente no Parque Nacional
do Iguagu. Estava localizada na cidade brasileira de
Guaira, no antigo Parque Nacional Sete Quedas,
terras essas que ja foram habitadas pelos povos
guaranis. Infelizmente, no dia 27 de outubro de 1982,
o parque foi submerso, por conta da construgéo da
Usina de Itaipu. Com esse novo conhecimento,
ganhe uma carta de patriménio.

SURPRESA

ESTRADA DO COLONO

A estrada do Colono foi uma estrada aberta na
década de 1990, com 18km de extensdo, ela era
usada para encurtar a viagem de colonos gadchos
e catarinenses até o Oeste do Parand. Sendo um
elemento conflitante com o Parque Nacional do
Iguagu, o uso dessa estrada é prejudicial para a
preservagdo do restante da mata atlantica que
existe ao seu redor, prejudicando a bioversidade da
fauna e flora

AZAR: Vocé abriu a estrada do colono e contribuiu
para extinguir as ongas pintadas. Perca um vaso e
volte 3 casas.

SURPRESA
CASA DOS FUNCIONARIOS

As primeiras residéncias projetadas no Parque
Nacional do Iguagu, algumas assinadas por Angelo
Murgel compondo sua unidade arquitetdnica, foram
construidas para alojar os funciondrios do parque, o
qual trabalhavam nas proximidades.

SURPRESA! Ganhe um patriménio.

SURPRESA

SITIO ARQUEOLOGICO

Vocé realizou uma grande obra sobre um sitio
arqueolodgico indigena, fazendo com que uma parte
da histéria de povos que viviam na regido do
Parque Nacional do Iguagu fosse perdida.

Essas culturas, que por milénios se desenvolveram
nos arredores do Rio Iguagu e do Rio Parang,
possuiam dinémica prépria e interagiam entre si de
variadas formas.

Volte 4 casas.

SURPRESA
ARTEFATOS
SURPRESA: Vocé chegou em um antigo

assentamento indigena e encontrou artefatos dos
povos que viviam ali. Com estes artefatos é
possivel conhecer mais sobre os povos ancestrais,
como os Jé e Guarani, ceramistas e agricultores,
que ocuparam o sudoeste paranaense hd milhares
de anos, em distintos periodos e movimentos
migratorios.

Pegue 2 fichas de patrimonio.

SURPRESA s

FERROESTE

Vocé ampliou a Ferrovia do Oeste do Parang, e
populagées ao redor foram removidas de suas
casas, perdendo patrimonio cultural.

Perca dois vasos e volte 4 casas.

MUSEU

Vocé chegou ao final do jogo! Seu objetivo era
consquistar o maior nimero de vasos possivel,
para conseguir a quantidade suficiente de
patrimdnio e abrir um museu que conte a histéria
do Parque Nacional.

Caso vocé seja o PRIMEIRO a chegar, ganhe 3 vasos.
Caso vocé seja o SEGUNDO a chegar, ganhe 2 vasos.
Caso vocé seja o TERCEIRO a chegar, ganhe 1 vaso.
Caso vocé seja o QUARTO a chegar, néo ganhe vasos.

Quando os trés primeiros jogadores chegarem ao
museu, sua jornada termina e é hora de descobrir
como vocé se saiu apds ser confrontado com os
desafios.

Conte seus vasos e, se vocé tiver:

e 0 a 3 fichas de patrimdnio, infelizmente vocé
ndo obteve a quantidade de patriménio
necessdria para construir o acervo de um
museu. Boa sorte na proxima.

* 4 a 6 fichas de patriménio, vocé adquiriu uma
boa quantidade de patrimdnio. Parabéns, vocé
conseguiu reativar o Museu das Cataratas;

e 7 a 10 fichas de patrimdnio: Que incrivelll O seu
museu foi um sucesso, contando todos os
detalhes importantes para o Parque Nacional,
assim, ele se certificou em ser um MUSEU
INTERNACIONAL com muito reconhecimento.

UNILA

Universidade Federal
da Integragdo
Latino-Americana

Jogo Sério desenvolvido por Alexandro
S., Ariane R, Emilly B., Gabriel L., Heloisa
P.P, Hernan I, Kelne J,, Larissa D., Leane
T. e Noelia I. na disciplina de
Planejaomento Territorial ll, ministrada
pela Prof.® Dr® Cecilia Angileli no
semestre 2023.2
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10 Na confecgéo deste jogo, as autoras e os autores se inspiraram em jogos de tab-
uleiro, como o “Banco Imobiliario” (Estrela, 1944) e o “Jogo da Vida” (Estrela, 1980), além de
jogos sérios na area de Arquitetura e Urbanismo, como o Play the City (2024).




1 Preparando o jogo

- Numero de participantes

O jogo conta com a participacao de 3 (trés) equipes, sendo que cada uma pode ser
composta por 1 (um) a 5 (cinco) jogadoras ou jogadores.

- Publico sugerido

Estudantes dos ultimos anos do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, além de
liderangcas comunitarias.

- Elementos do jogo

Para a experiéncia completa do jogo, serdo necessarios os seguintes componentes:

Dado de numeros, 1 a 6;

Pinos, utilizados para representar cada equipe no tabuleiro;

Conjuntos de cartas, incluindo as cartas de “Boas-Vindas”, cartas de “Questéo” e
cartas de “Decisao”.

Tabuleiro, apresentado de forma fragmentada, permitindo a impressao em 4 (quat-
ro) folhas de tamanho A3. As numeragdes nos cantos de cada pagina indicarao a
ordem correta para a jungao das partes.

- Configuragéao Inicial

Antes de iniciar a partida, € fundamental imprimir, recortar e montar todas as pecas
e o tabuleiro. Os modelos para impresséao e as instru¢goes detalhadas de montagem
encontram-se nas paginas seguintes. Para as pec¢as que exigem multiplas copias, a
quantidade de impressbes necessarias estara devidamente indicada.



2 Jogando

Todas as equipes deverdo posicionar seus pinos na primeira casa do tabuleiro. Para
determinar a ordem das jogadas, cada equipe lan¢ca o dado uma vez; aquela que ob-
tiver o maior numero inicia o jogo, lendo a carta de “Boas-Vindas”. Apds a definicao
da sequéncia e a leitura da carta, a primeira equipe pode lancar o dado e avancar o
numero de casas correspondente.

Ao parar em uma casa, a equipe deve seguir rigorosamente as instrugdes nela con-
tidas, podendo avancar, retroceder ou permanecer no mesmo lugar, conforme as
determinagdes do tabuleiro.

Ao longo do jogo, é preciso atengdo aos seguintes pontos:

- respeito a movimentagao, seguindo sempre o numero de casas indicado pelo
langamento do dado;

- reflexdo importante na Parada Obrigatéria: Ao chegar a uma casa designada como
“Parada Obrigatdria”, a equipe deve parar imediatamente, independentemente do
numero de casas restantes da jogada do dado. Neste momento crucial, a equipe
deve discutir e tomar uma decis&o importante, ciente de que cada escolha tera
consequéncias que influenciardo diretamente o resultado final do jogo. E essen-
cial que a equipe delibere cuidadosamente para encontrar a melhor solugéo para
a situacao proposta;

- confidencialidade das cartas “Decisao”, que correspondem as escolhas nas “Para-
das Obrigatdrias”. Elas s6 deverado ser lidas e reveladas no final do jogo, apos
todas as equipes terem concluido o percurso e tomado suas decisdes. Esta regra
visa a manter a surpresa sobre o impacto das escolhas até o momento da con-
tagem final de pontos, revelando o “porqué” de cada resultado;

- sentido de movimento, pois todas as jogadas determinadas pelo dado resultam
em avango no tabuleiro. O movimento de retrocesso sé ocorrera se uma casa
especifica do tabuleiro determinar tal agao;

- proibicao de leitura antecipada das cartas de “Decisao” antes que todas as equi-
pes tenham chegado ao final do tabuleiro.

3 Fim do jogo

O jogo é encerrado quando todas as equipes tiverem tomado suas decisbes em to-
das as “Paradas Obrigatorias” e alcangado o fim do percurso no tabuleiro.

Ao término do jogo, todas as equipes deverao reunir as cartas de “Decisao” corre-
spondentes as suas escolhas. O objetivo primordial do jogo é alcangar um cenario
ideal e positivo para o desenvolvimento da regiao Trinacional, com foco nas questoes
socioambientais. Sendo assim, a equipe vencedora sera aquela que tiver tomado as
melhores decisdes ao longo do percurso.

Cada carta de “Decisao” possui um valor especifico. As equipes deverao ler e somar
os pontos de suas cartas. A equipe que obtiver a maior pontuagao tera conseguido
atingir o cenario mais favoravel entre as possibilidades apresentadas no jogo, sendo,
portanto, a vencedora.

4 Propésito Educacional

O jogo Dinamicas Trinacionais origina-se de um estudo aprofundado sobre a Regido
Trinacional do Iguagu, que engloba as fronteiras entre Argentina, Brasil e Paraguai.
A pesquisa evidenciou a problematica da exploragao externa na regidao, marcada por
pressoes para a implementacao de grandes empreendimentos que, frequentemente,
desconsideram as demandas locais e os impactos de tais ac¢des, inviabilizando, em
muitos casos, um desenvolvimento local sustentavel. Observa-se, assim, a prolifer-
acao de locais turisticos que nao refletem o verdadeiro aspecto histérico, cultural e
ambiental das cidades, caracterizando um “turismo da cidade do espetaculo” que
poderia existir em qualquer local, por ser alheio a paisagem e a identidade locais.
Priorizar a populacao residente antes de implementar qualquer projeto € de suma
importancia, evitando-se a mera mercantilizacdo da paisagem para visitantes pas-
sageiros.



Mensagem para a equipe vencedora Mensagem para as demais equipes

Ola, equipe! Ola, equipe!

Vocés demonstraram uma notavel Suas decisdes, embora ndo tenham

capacidade de desenvolver a Regiao sido tdo otimizadas quanto as da equipe

Trinacional. vencedora, contribuiram significativa-
mente para a discussao e aprofunda-

Suas decisdes foram, em sua maioria, mento do conhecimento sobre a Regido

assertivas, valorizando a cultura local, Trinacional.

promovendo uma melhor qualidade de

vida para as moradoras e os moradores Parabéns pela participacao e pelas

e abordando os desafios socioambien- reflexdes!

tais de forma adequada.

Parabéns!

O desenvolvimento do jogo partiu das problematicas observadas na pesquisa, bus-
cando uma abordagem que fosse simultaneamente educativa, critica e reflexiva, sem
abrir mao do carater ludico e divertido. O foco principal foi abordar o turismo na
Regido Trinacional do Iguagu, os grandes empreendimentos e a cultura local. No
processo de criagdo, mantiveram-se os elementos essenciais de um jogo de tabulei-
ro, inspirado em classicos, com pecas e cartas que envolvem a tematica trinacional:
regras claras, objetivos definidos, feedback constante, competicao saudavel e rec-
ompensas significativas.

Diante desse cenario, a proposta do jogo € provocar uma reflexao critica acerca do
territério em questao, buscando valorizar a cultura e a identidade locais, além de pro-
mover a compreensao das necessidades da populagéo. Por meio das dindmicas do
jogo, as participantes e os participantes terdo a oportunidade de refletir e identificar
os pontos que afetam a regido e, consequentemente, as pessoas que nela habitam,
permitindo-lhes entender suas posi¢cdes nas construcoes e dindmicas das cidades.
Adicionalmente, o jogo estimulara as jogadoras e os jogadores a conceberem novas
solugdes para o territorio, que beneficiem a todas e todos.

As “Paradas Obrigatdrias” constituem o nucleo do jogo. As jogadoras e os jogadores
se deparam com dilemas que exigem escolhas estratégicas. Tais decisbes nao se
limitam a movimentos no tabuleiro, mas simbolizam simulagdes de impactos reais,
cujas consequéncias sao reveladas ao final da partida. Este mecanismo permite que
as pessoas envolvidas experimentem, de forma pratica, como decisdes politicas e
econdmicas podem influenciar o desenvolvimento regional.

Dinémicas Trinacionais transcende a mera estrutura de um jogo, incorporando uma
rica camada de conteudo tematico trinacional. Ele representa um convite a reflexao
critica, ao pensamento estratégico e a acéo responsavel e ética. Assim, espera-se
que as participantes e os participantes desenvolvam uma visao mais agucada e com-
prometida com as realidades, a riqueza cultural e ambiental, bem como os desafios
futuros da Regido Trinacional do Iguacu.
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CATARA TAS Do IGuAgy
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judandg 5 economia loca

0 nome “lgua{:u" deriva gy lingua 8uaranj ¢ quer

dizer “3gy, boa, Maravilhogy"




TABULEIRO COMPLETO:




LEIA A CARTA DE INiCIO

CATARATAS DO IGUAGY

VOCE ESTA VISITANDO A ALDEIA
INDIGENA AVA-GUARANI TEKOHA 0COY |

BEM VINDO A REGIAOQ DAS
TRES FRONTEIRAS,
VOCE FOI CONVIDADO
A IR A FEIRA LOCAL

LEIA A CARTA

VOCE CHEGOU NA ITAIPU
BINAGIONAL, PERMANECA

UMA RODADA SEM JOGAR

LEIA A CARTA

EVENTO CULTURAL, APROVEITE!

VOCE CHEGOU NO MUSEU
LA ARIPUCA, AVANCE 1 CASA

LEIA A CARTA




MUSEU DO CARRO

@@“"j
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CHEGOU NO PARQUE DAS AVES

LEIA A CARTA
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: LEIA A CARTA DO FINAL

A PONTE DA INTEGRAGAD E A PONTE QUE )
LIGARA BRASIL E PARAGUAI, TROUXE MUITA
ESPERANGA DE MELHORIA NA MOVIMENTAGAO
DO COMERCIO LOGAL, MAS A QUESTAD E QUE
0 PUBLICO ALVO DESSA CONSTRUGAD SA0 |
CAMINHONEIROS E NAO TURISTAS.

vocE ESTA VISITANDO A ALDEIA
INDIGENA AVA-GUARANI TEKOHA 0COY




MONTE 0 DADO

Vocé vai precisar de tesoura e ‘

cola para isso. \
-
5*0

CORTE

cT - DOBRE

.....................

COLE

MONTE 0S PINOS

Instru¢gées de montagem:

a-4




32 PARADA OBRIGATORIA

Tem um grande investidor na cidade, vocé pode
ajuda-lo a escolher entre implantar o pargue das
aves ou 0 museu do carro.

32 PARADA OBRIGATORIA

Bem Vindo a0 Jogo Dinamicas da Fronteira
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: A regido das Trés Fronteiras, local de encontro de
: trés paises: Brasil, Argentina e Paraguai. 0 Brasil,
: pela cidade de Foz do lguacu, se une a Ciudad del
: Este no Paraguai através da Ponte de Amizade e a
I

|
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1

1
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1
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1

1
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Porto Franco através da Ponte da Integracao. Ja com
Puerto lguazu na Argentina, a travessia se faz
através da Ponte da Fraternidade. Aqui vocé vai
descobrir um local rico em cultura e reservas
naturais de grande impacto ambiental. Se prepare
para tomar decisies importantes gue vao
transformar a regiao da Triplice Fronteira. Vocé terd
que fazer as melhares escolhas para que as cidades
da fronteira sejam acessiveis a todos moradores e
visitantes.

12 PARADA OBRIGATORIA

Vocé possui um terreno proximo a um rio,
deseja implantar um shopping ou uma trilha

ecologica?

42 PARADA OBRIGATORIA

Vocé tem duas opcdes de visitagao: museu de cera
ou ir as Cataratas do Iguagu?

SO Ry 42 PARADA OBRIGATORIA

Trilha Ecoldgica

12 PARADA OBRIGATORIA i




SEJA BEM-VINDO A

FEIRA LOCAL

Local de Vendas de Produtos feitos em espacos
Pihlicos e organizado pelos cidadaos do
municipio.

« Afeira local promove um espaco de lazer cultural,
onde os feirantes do municipio levam seus
produtos para serem vendidos, além de trazer
renda as familias fornece uma troca de saberes e
experiéncias

+5 Pontos

SEJA BEM-VINDO A

ITAIPU BINACIONAL

[taipu, que em Tupi Guarani significa “a pedra que
canta’, & a usina hidrelétrica que mais gera energia
em todo 0 mundo.

e A usina promove a geracdo de energia porém a

mesma nao pode ser entendida como limpa, pois gera
varios impactos.

0s impactos negativos sociais e ambientais das
hidrelétricas estdo relacionadas com o alagamento
de grandes dreas, que podem abrigar sitios
arqueoldgicos, florestas, aldeias indigenas entre
outros povos.

0 reservatorio de Itaipu interferiu de forma violenta
no cotidiano dos indigenas da regiao, sendo diversas
as denuncias de violacoes de direitos humanos.

SEJA BEM-VINDO AO

MUSEU LA ARIPUCA

0 Museu La Aripuca é uma atracdo turistica em
Puerto lguazd, com objetivos educacionais e
culturais, que demonstra a relagao da convivéncia
entre homem e natureza.

\

. —

e 0 Museu Lla Aripuca valoriza as questdes
culturais da regido sem ser de uma forma
estereotipada, € um espaco que atende as
pessoas fornecendo um espaco de laser rico de
informacdes e cultura.

e 0 museu ajuda a "Reivindicar, revalorizar,
reabilitar e fortalecer nossas raizes histdricas e
identidade cultural, local e regional”.
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SHOPPING i
|
|
0 Shopping & juncdo de varias lojas um inico prédio :
prédio que possui uma drea vasta. Estahelecimento :
comercial privado. i
1
« (s shoppings sdo espagos privados de drea comercial |
e lazer. Nao sdo espacos piblicos, e ndo sdo :
acessiveis a todos os tipos de classe social. I
e A criacao dos shoppings empohrecem os espacos :
piblicos de comércio e lazer como pracas e :
calcadaes. |
|
1
1
|
|
|
|
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CONDOMINIO

0 Condominio & um espaco dividido por diversos
proprietarios, que tambhém compartilham areas em
comum.

« Por serem caracterizados como enclaves
fechados, empobrecem o ambiente urhano
envoltdrio caracterizado por muros.

« Por serem caracterizados por grandes glebas com
poucas conexaes viarias de acesso a malha vidria
urbana, tamhém se coloca como um elemento
limitador de fluxos e mohilidade nas cidades.

-5 Pontos
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TRILHA ECOLOGICA -
1
|
A Trilha Ecologica fomece um contato com a |
natureza de maneira que ndo agride o meio :
amhiente. I
|
« ATrilha Ecoldgica oferece tanto ao turista quanto :
a populacao local um espaco que permite um :
contato com dreas de preservagdo, uma |
interagdo com o ecossistema, além de trazer :
reflexdes importantes ao seu pablico em relagao :
a preservacao. !
1
1
|
|
1
1
1
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PARQUE DAS AVES

0 Parque das Aves é um parque tematico
normalmente ligado com drea de preservacao, e
possui animais nativos.

instituicao do mundo focada na conservacao das
aves la Mata Atlantica. 0 Parque das Aves ajuda a
reverter a crise de conservacao gue as aves e a
Mata Atlantica estao vivendo. Sao cuidados com

patrimnio natural de importancia glohal.
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: « Vocé visitou o Parque das Aves, a dnica
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0 Museu do Carro & um espaco destinado a
colecionadores para exibir seus carros antigos
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|

]| « Museu do carro atende as demandas de consumo e
| e ) -

1 turisficacao da paisagem, sem fortalecer a identidade
: local.

1]/ = Ele compde um grupo de projetos de turismo alheios
: as caracteristicas dos territbrios em que sdo
| implantados.

: « () projeto arquitetdnico promoveu uma grande
: movimentacao de terra gerando grande impacto ao
I meio amhiente.

|

|

|

|

|

|

folha 3 vezes

a‘. Imprima essa

(0 Y
o

folha 3 vezes

Imprima essa



SEJA BEM-VINDO AS

CATARATAS DO IGUAGU

As Cataratas do Iguacu sao um conjunto de
cachoeiras imensas que se formam pelo
estreitamento do rio lguacu.

« Eum espaco de preservagio do meio ambiente,
gue se mantem em harmonia com os moradores
da regiao, um local que atrai muitos turistas
ajudando a economia local .

« (0 nome “lguacu” deriva da lingua guarani e quer
dizer “agua hoa, maravilhosa’.

+10 Pontos

\_

A aldeia Ocoy € composta por indigenas da etnia
Ava Guarani, localizada no Municipio de Sao Miguel
to Iguacu-PR.

« A populacao indigena antigamente morava na
aldeia de Jacutinga, que foi inundada pela
construcao da hidrelétrica de Itaipu.

« A aldeia tinha escola com o ensino médio e
posto de saide na comunidade.

« Sobrevivem hasicamente da agricultura
familiar, vendas de artesanatos e recursos do
governo.

= Noano de 2021 a populacdo era de 156 familias
cadastradas e 24 nao cadastradas, totalizando

folha 3 vezes

Imprima essa

MUSEU DE CERA

0 museu de cera & um espaco no gual existe a
exposicao de pecas feitas de cera, usualmente
retrantando animais extintos ou celebridades.

« Eum museu gue ndo traz nenhuma caracteristica
cultural da terra onde & implantada e seu foco em
atender so os turisticas. £ um espago genérico
sem nenhum heneficio cultural para a cidade.

« Museu de cera nao evidencia o valor da cultura
local. Espaco de consuma visual que ndo promove
experiéncias culturais.

-10 Pontos

VOCE DECIDIU IMPLANTAR 0

ESPAGO CULTURAL

Espaco cultural pode serum local como um Teatro

Municipal ou um Museu da Memaria Popular. Sao

espacos que valorizam a cultura local e o

encontro.

« (s Teatro Municipal ajuda a cidade a expandir e
espalhar sua cultura, & um espaco de exposicdes de
artes como musicais, espaco para apresentacao de
shows trazendo consigo a histdria e a caracteristicas
da cidade.

« Museu da memdria popular traz a histdria da
construcao da cidade, de obras feitas pelos morados, &
um lugar para se relemhrar e entender 0s processor
que aconteceram no passado.

« Parahéns vocé fez uma hoa escolha por implantar o
espaco cultural.

+5Pontos
N

folha 3 vezes

Imprima essa
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Jhennifer Kava'?
Paula Santoro
Eduarda Fank

11 As autoras se inspiraram no jogo WAR (Grow, 1972). Ambos os jogos abordam
disputa de territorios e requerem estratégias para conquistar espagos no tabuleiro. A difer-
enga-chave entre eles é que o War se baseia em batalhas e eliminagdes, ao passo que o
Jogo do Territério, por sua abordagem educativa, se fundamenta em conflitos sociais reais e
consequéncias politicas e urbanas.

12 As autoras destacam que durante o processo de elaboragédo do jogo em foco com-
partilharam ideias com as colegas Julia Lima, Noemi Ledezma e os colegas Aldo Canales,
Rafael Veronese.



1 Preparando o jogo

- Numero de participantes

Ha duas variagdes, conforme o tamanho do tabuleiro: a) de 7 a 15 pessoas, para o
tabuleiro pequeno, impresso e montado em 4 folhas no formato A4; b) de 30 a 40
participantes, caso seja escolhido o formato grande de tabuleiro, impresso em lona
ou outro material mais resistente, na dimensao de 5m por 5m.

- Publico sugerido
Estudantes de cursos de graduacao, liderangas comunitarias e agentes que atuam
na gestao das cidades.

- Componentes do jogo

Para a experiéncia completa do jogo, serdo necessarios:

- numero de participantes ajustado ao tamanho do tabuleiro escolhido;

- 1 moderadora ou moderador;

- 1 tabuleiro;

- 40 a 130 pinos ou objetos pequenos que identifiquem as posi¢des ocupadas no
tabuleiro, segundo as cores de cada equipe;

- 112 cartas de tipos diversos: 70 cartas de situacgao; 35 cartas de azar e 7 cartas
de poder;

- 1 manual de regras que se aplicam ao tabuleiro menor ou maior.

- Duragéao do jogo
Em média, 1h30min para a opg¢ao de tabuleiro menor e 3h30min para a opcéo de
tabuleiro maior.

- Configuracao inicial

Inspirado na Regiao da Triplice Fronteira entre Argentina, Brasil e Paraguai, o Jogo
do Territério, como ja mencionado, pode ser jogado de duas maneiras: (i) em um
tabuleiro grande no qual as pessoas participantes ocupam fisicamente os territorios
com o proprio corpo; (ii) em um tabuleiro pequeno, indicado para mesas e grupos
menores, fazendo uso de pinos para marcar os territérios ocupados.

Independentemente da escolha do tamanho do tabuleiro, as participantes e os par-
ticipantes devem ser divididos em equipes que representam sete agentes sociais:
Populagao 1, Populagao 2, Grandes Empresas, Economia Local, Instituicoes, Meio
Ambiente e Poder Publico.

Cada equipe recebe uma quantidade inicial de terras e pedes (ou objetos pequenos
que possam identificar suas posi¢des no tabuleiro). Esses objetos podem ser tampas
de garrafa, garrafas PET, tachas coloridas, entre outros. E importante identificar cada
equipe com uma cor ou marca distinta. Recomenda-se evitar objetos cortantes ou de

vidro, atentando para a seguranga das pessoas envolvidas.

TABULEIRO

FICHA TECNICA Agentes Sociais o
CARTA DE PODERES ]

PODER PUBLUCO

GRANDES EMPRESAS

Inddstrias, mon cionais, agroindustria.

Figura 1 Figura 2



A distribuicao de jogadores e territérios varia conforme o tabuleiro escolhido:

Tabuleiro pequeno | 7a15 pessoas

EQUIPES JOGADORES ~ TERRAS INICIAIS TEMPO

Eﬁf';‘r%‘:gs He g2
Populagao 1 1 7
Populagdo 2 1a4 5
fonomia a3 10
Nnﬁilgiente 1 3
Poder Publico 1 7

Importante: A divisdo das terras no tabuleiro

tem por objetivo facilitar a dindmica do jogo, e

ndo retratar a realidade.

Nimero de Rodadas 15 Tempo estimado de rodada [
Y 1 min
Te|||||] total 1 hora e 30 minutos

PERDEU TERRA!!  TERRA PERDIDA

Quando néo for especificado para onde ird a terra perdida de uma equipe,
a mesma decidira para qual equipe a terra devera ir. S6 ndo vale ser
escolhida a mesma equipe que perdeu a terra.

GANHOU TERRA!!  TERRA CONQUISTADA

Quando néo for especificado de qual equipe a terra seré recebida, a
equipe que obteve a vitéria devera determinar qual das equipes devera
ceder a terra."

la equipe di

Figura 3

Tabuleiro grande | 30 - 40 pessoas

EQUIPES  JOGADORAS/JOGADORESES TERRAS INICIAIS “

Em;r%‘:sas 4as 12
Populagao 1 3a4 7
Populagdo 2 7a9 5
fenpmia sa7 10
Nr‘r?lilg,iente 3a4 3
Poder Piblico 3a4 7

Importante: A divisdo das terras no tabuleiro

tem por objetivo facilitar a dind@mica do jogo, e

nao retratar a realidade.

Nimero de Rodadas 15 Tempo estimado de rodada EEFEATS

7 2 min

Telllpll total 3 horas e 30 minutos

PERDEU TERRA!!  TERRA PERDIDA

Quando ndo for especificado para onde ird a terra perdida de uma equipe,
a mesma decidira para qual equipe a terra devera ir. S6 ndo vale ser
escolhida a mesma equipe que perdeu a terra.

GANHOU TERRA!! TERRA CONQUISTADA

Quando néo for especificado de qual equipe a terra seré recebida, a
equipe que obteve a vitéria devera determinar qual das equipes devera
ceder a terra.”

Cada equipe pecas usadas para marcar as terras)

Figura 4

61



O conjunto de cartas do jogo sao divididas em trés tipos:

e Cartas de Situacao, que devem ser separadas por agente social e somente serdo
lidas quando a equipe que a corresponde selecionar. No entanto, a propria equipe
nao deve ter acesso a carta, mas apenas a equipe que jogou anteriormente é re-
sponsavel por Ié-la em voz alta no turno da equipe correspondente. Por exemplo, a
Populacdo 1 nao deve ter acesso a carta de situacdo da Populacédo 1. Nesse caso,
apenas a equipe que jogou anteriormente tera acesso para ler quando a Populagao
1, em sua vez de jogar, escolher a Carta de Situacao.

e Cartas de Poder, que permanecem com cada equipe desde o inicio do jogo e po-
dem ser consultadas a qualqguer momento, mas so utilizadas uma vez;

e Cartas de Azar, que ditam agbes a serem realizadas obrigatoriamente pela equipe.

Apobs a organizagao inicial, o professor ou mediador pode promover um momento de
reflexao e debate com as pessoas participantes. Algumas das possiveis perguntas
norteadoras sao: Quem ocupa o territorio urbano? Quem detém maior poder sobre
0 espago? Quais agentes s§o mais ou menos ouvidos na tomada de decisées sobre
a cidade?. E recomendavel também, a titulo de discussao inicial, o uso de videos
curtos, textos ou reportagens sobre temas como Plano Diretor, desigualdade urbana,
especulagao imobiliaria e conflitos fundiarios, entre outros.

2 Jogando

A ordem das jogadas deve ser definida no inicio da partida e mantida até o seu térmi-
no, sempre seguindo o sentido horario. O Poder Publico deve ser o ultimo a jogar em
todas as rodadas.

O jogo é dividido em 15 rodadas, e cada rodada inclui um turno para cada equipe. Em
seu turno, a equipe pode escolher uma das duas opgoes:

e sortear uma Carta de Situagdo (que sera lida pela equipe anterior);
e utilizar uma Carta de Poder (de uso unico).

Ao escolher uma Carta de Situagao, a equipe ouve a leitura da carta pela equipe que
jogou anteriormente, escolhe uma das opgodes (A ou B) que nela consta e executa a
consequéncia indicada. Caso perca uma terra, a equipe deve remover seu peao (ou
peca usada para marcar as terras apropriadas) e deixar a terra livre para a equipe
que a ganhou. Entdo, a equipe que ganhou a terra deve mover seu peao (ou pega)
até ela e manté-lo Ia. Caso ganhe uma terra, a equipe pode, em consenso, escolher
de qual equipe ira tomar a terra (caso a carta nao especifique).

As Cartas de Azar sao situagoes imprevistas e obrigatorias: ndo ha escolha, e a agéo
deve ser realizada conforme a descrigao.

As Cartas de Poder sao estratégicas e fornecem vantagens especificas. Elas de-
vem ser usadas de forma estratégica, pois oferecem beneficios, e pertencem a cada
equipe correspondente. Diferentemente das Cartas de Situacao, as Cartas de Poder
devem ficar com a equipe correspondente e podem ser acessadas antes e durante o
jogo e utilizadas durante as rodadas. Cada carta s6 pode ser usada uma vez!



Durante o jogo, € proibido:

e negociar/trocar cartas entre as equipes;

e trocar territérios. A equipe pode escolher de onde ganhar uma terra se a Carta nao
especificar;

e ler antecipadamente as cartas de situacédo da prépria equipe. Sempre sera feita a
leitura pela equipe anterior a da vez;

e reutilizar as Cartas de Poder.

E importante que a moderadora ou 0 moderador esteja atento para conduzir as inter-
agdes e manter o ritmo do jogo. Sugere-se o uso de cronémetro e a informagao do
numero de rodadas ja realizadas e as que faltam.

3 Fim do jogo
O jogo termina apds 15 rodadas completas.

Ao final, cada equipe contabiliza o numero total de terras que possui. Com base
na quantidade de terras, cada equipe avalia sua situacdo conforme as Fichas de
Cenario, que apresentam trés classificagdes: poucas terras, quantidade média de
terras ou muitas terras.

O cenairio final da cidade é construido em conjunto, a partir da analise coletiva das
situagdes de cada agente social. Esse momento € ideal para promover reflexdes:

e De que modo as escolhas influenciaram a cidade?
e Houve equilibrio entre os agentes?

e Quem foi mais impactado negativamente?

e Como seria viver nessa cidade?

e Seria possivel altera-la futuramente?

Em caso de empate no numero de terras, é possivel definir critérios de desempate,
como: a) numero de Cartas de Poder utilizadas; b) qualidade estratégica das de-
cisdes; c) votacao entre as participantes e os participantes, entre outras possibili-

dades acordadas.

Consequindc Consequéncia

CARTA DE AZAR!

artas de situaco

CARTA DE AZAR!

Consequénda

CARTA DE AZAR! CARTA DE AZAR!

Figura 5 - Cartas de situagdo, por segmentos de interesses, e cartas de azar




4 Glossario:

AGENTE SOCIAL
Grupo que atua diretamente no territério, como populagdes, empresas, ONGs e
governo.

TERRITORIO
Espaco fisico e simbdlico em disputa por diferentes agentes.

REGULARIZACAO FUNDIARIA
Processo legal que transforma ocupacgdes irregulares em regulares perante os
6rgaos publicos.

INSTITUICOES
Organizacdes como escolas, igrejas, hospitais, universidades, entre outros.

INSUMO
Recursos utilizados na produ¢céo ou manutencao de servicos.

PLANO DIRETOR
Documento legal que define o uso e a ocupacéo do solo urbano no Brasil.

SUSTENTABILIDADE
Capacidade de manter um sistema equilibrado, social e ambientalmente justo, no
longo prazo.

TRIPLICE FRONTEIRA DO IGUACU

Regiao de confluéncia entre Argentina, Paraguai e Argentina, inspiracéo para o jogo.
Nesse contexto, ha: (i) fronteiras geogréficas, isto €, a linhas que dividem e delimitam
0s paises, estabelecida por acordos e tratados politicos - o Rio Iguagu € uma dessas
“‘linhas”; (ii) fronteiras politicas, que simbolizam as areas de influéncia e controle de
cada agente social, como o Poder Publico e as Grandes Empresas. As decisbes
tomadas dentro dessas fronteiras podem ter implicagdes politicas e administrativas,
refletindo a dindmica de poder na Regiao.

5 Propédsito Educacional

O Jogo do Territério se estabelece como um instrumento pedagdégico de relevancia,
projetado para oferecer uma experiéncia de aprendizagem rica e multifacetada. Por
meio da simulagéo de conflitos e de negociagdes entre diferentes agentes sociais,
0 jogo proporciona uma compreensao aprofundada das dindmicas de poder e dos
desafios inerentes a gestao de territérios urbanos.

A aprendizagem gerada pelo jogo é diversificada e interdisciplinar. As jogadoras € os
jogadores sdo levados a mergulhar em questdes complexas no campo do Urbanis-
mo, da Sociologia e da Gestdao Ambiental, promovendo uma conscientizagdo sobre a
importancia da sustentabilidade e da equidade social na administracdo das cidades.
Ao se depararem com dilemas e decisbes estratégicas, as participantes e os partic-
ipantes desenvolvem capacidades de negociacao, estratégia, tomada de decisao e
colaboragao, ao mesmo tempo em que cultivam a empatia ao assumirem papéis de
diferentes segmentos sociais.

O fomento ao debate é uma consequéncia natural da estrutura do jogo. Ele encoraja
o dialogo e a discussao sobre questdes urbanas e territoriais, levando as jogadoras e



os jogadores a refletirem sobre as consequéncias de suas agdes dentro do contexto
do jogo e a considerarem multiplas perspectivas. Essa reflexao se estende para além
do tabuleiro, incentivando uma analise critica sobre as realidades e desafios urbanos
no mundo real.

A dimensao educacional do jogo € complementada pela sua natureza interativa, que
torna o aprendizado de conceitos complexos mais acessivel e envolvente. Ao final do
jogo, as pessoas envolvidas podem ser capazes de visualizar as consequéncias de
suas estratégias, proporcionando uma reflexdo sobre praticas de desenvolvimento

urbano mais justas e sustentaveis.
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TABULEIRO

4 folhas A4

tabuleiro



T

GRANDES EMPRESAS cartas de situa

Matéria Prima ficou mais cara...

A) Aumentar o preco dos produtos.
B) Demitir os funcionarios

Consequéncia
A) Grandes empresas e populagdo 1 ganham uma
terra, economia local perde 1 terra
B) Populagdo 2 e grandes empresas perde 1 terra

O solo da producao agricola estd infertil...

A) Pegar mais terra.
B) Mudar o meio de producdo

Consequéncia
A) Meio Ambiente Perde 1 terra para Grandes
Empresas.
B) Grandes empresas continua com a mesma
guantidade de terra nessa rodada mas ganha 1 na
proxima.

Colapso no setor de importagoes leva a falta
de insumos e tecnologia para a producao...
A) Investir em tecnologias locais
B) aumentar o prego dos produtos

Consequéncia
A) Instituicdes ganham 2 terras, prefeitura perde 1
terra
B) Populacdo 2 e economia local perdem 1 terra,
populagao 1 ganha 1 terra

Matéria Prima ficou mais barata... Ta faltando Producao...

A) Aumentar produgdo.
B) Diminuir Precos

A) Aumentar carga horaria dos funcionarios. CARTA DE AZAR!
B) Aumentar mao de obra

Terra muito tempo paradal A

Consequéncia Consequéncia - ‘
A) Grandes empresas e populacdo 2 ganham uma A) A prefeitura veio te cobrar vocé teve que pagar pOPUIagaO 2 se apropriou dela.
terra uma multa e perdeu terra. Grandes empresas Perde uma
B) Economia local e Populacdo 2 ganham uma B) Grandes Empresas e Populacao 2 ganham uma terra pra popu|a§_§° 2.
terra terra.

B) populagdo 2 perde 1 terra para a prefeitura

i
I
I
[
[
[
I
I
I
[
[
|
|
I
I
I
[
I
I
_________________________ N Uy gy g S g
[
A . . . b ducs : Uma das inddstrias produz residuos que ndo
umentaram os iImpostos sobre a producdo... | podem ser descartados junto ao saneamento
A) Sonegar imposto : comum...
R . - 1
B) Diminuir a producao 1 A) Exportar os residuos para serem tratados CARTA DE AZAR!
: corretamente por uma empresa especializada
A prefe C‘:"j”‘;q“é"d“ g | B) Descartar junto ao lixo comum Multa: funcionarios sem direitos
refeitura perde 2 terras para as grandes . ‘ .
P P & : ) trabalhistas e muitos acidentes de
empresas | Consequéncia
B) Meio ambiente ganha 1 terra das grandes | A) Grandes empresas ganham 1 terra da prefeitura trabalho. Grandes empresas perde
empresas : por boas préticas uma terra.
| B) Meio ambiente perde 2 terras e grandes
: empresas perde 1 terra para prefeitura
_________________________ e
I
[ . R . -
B i | Crise economica! Superprodugédo e poucas
Populacdo esta em greve... : pessoas podem comprar..
A) Convocar reunides com os sindicatos para ouvir | 1
a5 demandas P | A) Demissdo em massa e contratar terceirizados. B CARTA DE AZAR!
" o [ E;
B) demitir funcionarios que optarem por faltar no rReduzir a producao e aumentar 0s precos
EMprego | P
preg i Consequéncia Processo por dlst|bu|gao de
Consequéncia : A) Populacéo 2 e prefeitura perdem 1 terra produtos danificados!
A) Populagdo 2 e economia local ganham 1 terra : B) Economia local perde 1 terra para populagso 1 Industria perde 1terras
I
I
|

Novo projeto de hidrelérica para a regiao..
A) Demorar mais para a construcdo para consultar a
populagdc e os érgdos ambientais e propor um
projeto sustentével CARTA DE AZAR! CARTA DE AZAR!
B) Construir rapido evitando burocracias e pensando
no melhor custo beneficio de produgao
Consequéncia Ao negligenciar os cuidados de O aumento de uso continuo de

A Populacao 2 ganha uma terra da populacao 1, meilinfraestrutura a barragem rompeu! agrotdxicos danificou o solo!

ambiente ganha 1 terra das Grandes empresas e 1 . .
terra da prefeitura Industria perde 2 terras Industria perde 2 terras

B) Populagdo 2 e meio ambiente perdem 2 terras
para grandes empresas, prefeitura ganha 1 terra de
grandes empresas

e e .



POPULACAD 1 cartas de situa

O periodo de férias chegou mas os Aeroportos
fecharam por causa da pandemia..

A) Fazer turismo local.
B) Dirigir o carro até o destino turistico desejado.

Consequéncia
A) Populagao 1 e Economia Local ganham 1 terra
B) Ninguém ganha ou perde terras

Custo de materiais para construcdo civil
subiu..
A) Construir com materiais mais baratos do
comércio local.
B) Construir com materiais mais caros e com
melhor qualidade.

Consequéncia
A) Economia local ganha 2 terras
B) Pop 1 e Grandes empresas ganham 1 terra

Precisa fazer reformas no novo
apartamento que foi comprado pela familia.

A) Adiar a reforma até receber retorno dos
investimentos
B) Reformar o apartamento

Consequéncia

A) Pop 1 e Economia Local perde 1 terra
B) Pop 2 perde uma terra para Pop 1

Empresa familiar ndo esta gerando renda
suficiente para pagar o salario dos
funcionarios..

A) Reducdo dos salarios e manter todos 0s
funcionarios.

B) Redugdo dos funcionarios.

Consequéncia
A) Populagdo 1 ganha terra
B) Ninguém ganha terras

Terras ocupadas interferem na construgdo de
um novo empreendimento imobiliario..
A) Indenizar essa populagdo, levando eles para
outro local.
B) Construir 0 novo empreendimento em uma area
desocupada.
Consequéncia
A) Populacdo 1 ganha 1 terra
B) Populacdo 2 ganha 1 terra
Empresa familiar quer abrir mais uma filial
em outro bairro. .
A) Escolher abrir a empresa na zona central
B) Escolher abrir a empresa em um bairro mais
afastado
Consequéncia

A) Pop 1 e Economia local ganham 1 terra
.B) Pop 2 ganha 1 terra

Acao filantrépica, peticdo de doar um terreno
para construcdo de casa de idosos...

A) Doar o terreno e ficar isento de impostos.
B)NZo doar o terreno.
Consequéncia
A) Pop 1 perde uma terra para Pop 2

B) Ninguém perde/ganha terra

ey b e

Novo investimento na cidade, projeto de novo
condominio de luxo numa area protegida..
CARTA DE AZAR!

A) Dar propina para o meio ambiente para fazer o

projeto.
B) Procurar outra localizagdo sem a presenga da Sonegou impostos por um ano e foi
natureza!
descoberto! Perdeu 1 terra.
Consequéncia

A) Meioc ambiente perdeu 1 terra
B) Populagdo 2 ganhou uma terra

Custo de importacdo de mercadorias para a
venda subiu de valor..

CARTA DE AZAR!

A) Comprar com valor alto esses produtos.

B) Contrabando de mercadorias. OcupagBes ndo aceitaram a

indeniza¢do proposta e ndo sairam.

(o énci
onsequEnc Populacdo 1 perde 1 terra

A) Prefeitura 1 ganha 1 terra
B) Populagao 1 ganha 1 terra

Aumento de impostos na drea ameaca fechar CARTA DE AZAR!
spas e lugares de cuidados corporais. .
A) Aumentar o valor dos servico
B) Disponibilizar profissional que faca trabalhos de Novo imposto para grandes fortunas!
estética em casa. Populagéo 1 perde 1 terra
Consequéncia
A) Pop 1 ganha uma terra
B) Pop 2 perde uma terra

o o o o . e e e e e e . e e e o . o o . . o e o e . e e e e . e e e e o . . . o o o o T o . o . o o

CARTA DE AZAR! CARTA DE AZAR!

Novo investimento na cidade

Falta de cuidado com o meio
ambiente. fracasou.

Populagdo 1 perde 1 terra Populacdo 1 perde 1 terra



cao

ECONOMIA LOCAL cartas de situa

Periodo de escassez na producao,
comercializa¢do ou consumo de produtos
e servigos..

A) Aumenta a oferta e a demanda.

B) Diminuir o equilibrio dos precas a um preco

Consequéncia
A) Grandes empresas e populagdo 1 ganham uma
terra
B) Economia local perde 1 terra

Aumentou a produgdo de comércios e
turismo e gerou empregos...

A) Apreender mais terra para producio
B) Demorar menos tempo do trabalho

Consequéncia
A)Economia local ganha 2 terras da populagao
B) Grandes empre nha 1 terra do meio
ambiente

Os turistas nao estao respeitando o meio
ambiente..

A) Impulsar acdes que conscientize os visitantes
B) Ndo realizar nenhuma ac¢do para nac perder

Consequéncia
A) Todos ganham 1 terra
B) Todos perdem 1 terra

Avanco do comércio internacional, por meio
de importacao e exportagao...

A)Aumentar a quantidade de alimentos disponiveis
e a atividade econémica
B) Aumentar emprego e o nivel de pregos

Consequéncia
A) Grandes empresas e populacdo 2 ganham uma
terra

B) A economia ganhou 1 terra

E necessario procurar novas alternativas para
aumentar o turismo local...

A)Diminuir o prego dos passeios locais
B) Melhorar a atengdo brindada ao antes

Consequéncia
A) Populacdo ganha 1 Terra das grandes empresas
B)Populacdo 2 e Grandes empresas ganham
1 terra da prefeitura

O comércio aumenta a demanda por mao de
obra qualificada e acelera a mudancga
estrutural..

A) criar novas oportunidades para trabalhadores
qualificados
B) Incentivar a escolaridade
Consequéncia
A) Economia perde 1 terra e Meio ambiente perde
2 terra, Grandes Empresas e pop 1 ganham 1 terra
B) InstituicBes e pop 2 ganham 1 terra

As pessoas se organizam e se associam
voluntariamente em empresas cooperativas
de propriedade conjunta..

A) Atender as necessidades dos associados
) a cas, sociais e

Consequéncia
A) Economia local ganha 2 Terra

B) Populacdo 2 e grandes empresas perde 1 terra

‘_________—______-__'I__________________-I-___________________l___________________'

Agéncia promove assessoria técnica e
financeira a projetos de turismo sustentavel..

CARTA DE AZAR!

A) Possuir um grande numero de conectividades
com outras industrias

ecer a importancia do turismo como

dor de empregos

Reconh Sonegou impostos por um ano e fol

descoberto! Perdeu 1 terra.

|

Consequéncia

A) Populagdo 2 ganha 2 terras das Grandes
Empresas
B) Economia local e meio amb

I
|
|
[
[
[
I
|
|
I
I
|
I
I
[
|
I

Empresas ndo estdo gerando renda para pagar
o salario dos funcionarios...

CARTA DE AZAR!

I

I

[

|

l

1 A) Reducdo dos saldrios.

I B) Manter todos os funcionarios e aumentar o - .
! orecos Ocupagdes ndo aceitaram a

I ) U2 ) . . " .

I indenizacao proposta e nao sairam.
[ =

I Consequéncia Populacgdo 1 perde 1 terra
| A)Pop 1 e 2 perde 2 terras
: B) Economia loca p de 1t r
I

I

|

terra

J a’l
ganha

Muitas empresas de turismo e comercios
estao fechando ...

Allncentivar a transformacdo digital do setor CARTA DE AZAR!

turfstico para torna-lo mais competitivo.

B) Dese r o talento humano por meio de N30 ta trabalhando para o comércio
justo.
Consequéncia Economia perde 1 terra
A) Economia local ganha 1 Terra
B) Populacao 2, economia e grandes empresas

|
|
|
I
I
I
I
|
|
: treinamento online
|
I
I
|
|
: perde 1 terra

CARTA DE AZAR! CARTA DE AZAR!

O atual modelo de producao ja fez
com gue as pessoas sofressem as
condicdes das mudangas climaticas
em suas vidas.
Economia perde 1 terra pra

perfeitura

As empresas colocam seus interesses
antes dos trabalhadores.

Economia perde 1 terra



POPULACAD 2 cartas de situa

cao

Um terreno para um espago comunitario foi
doado!

A) Vender a propriedade doada e conseguir um
beneficio a curto prazo
B) Criar um espacgo comunitario e favorecer a
comunidade todal

Consequéncia
A) Populagdo 2 ganha 1 terra
B) Populagdo 2 ganha 2 terras

Aumentou o valor da carne..

A)Comprar menos carne e substituir por outros
alimentos
B) Nao comprar carne

Consequéncia
A) A demanda vai diminuir e o preco baixar.

Populacéio 2 ganha 2 terras das Grandes Empresas

B) A produgdo e comercio local serGo afetados.
Ecomomia local perde 2 terras para a populacio 2

0 salario baixou..

A) Comprar tudo parcelado
B) Fazer greve

Consequéncia

A) Se endividar. Populacdo Perde 2 Terras para a
Economia Local

B) Conseguir uma solucéo favordvel. Populacéio 2
ganha 2 Terra

Grandes empresas aumentaram a producao e
gerou empregos...
A) Continuar no mesmo emprego e ganhando um
saldrio baixo
B) Mudar de emprego e ganhar mais, porém
demorar mais tempo para chegar ao trabalho

Consequéncia
A) Populagdo ganha 1 Terra das grandes empresas
B)Populagdo 2 e Grandes empresas ganham 1 terra
da prefeitura

O desemprego aumentou...

A) Empreender
B) Canseguir um empréstimo

Consequéncia
A) Aumento do investimento local. Economia local
ganha 1 Terra
B) Solugzo a curto prazo. Populagdo
2 perde 1 terra

As vias da comunidade estdo em obra...

A) Mudar percursos
B)Organizar o transito

Consequéncia
A) Perda para o comercio local. Economia focal e
populacdo 2 perdem 1 Terra
B) Melhorias a longo prazo. Populagdo 2 e Economia
local ganham 1 Terra

O salario aumentou...

A) Economizar
B) Gastar mais

Consequéncia
A) Estabilidade econémica. Populagdo 2 ganha 2
Terras
B) Gerar economia para o comercio local. Populagdo
2 e Economia Local ganham 1 Terra

ey e B

O preco do combustivel subiu...
CARTA DE AZAR!

A) Greve de caminhoneiros
B) Andar mais em coletivo
Vendeu o voto.

Consequéncia Populagéo 2 perde 1 Terra
A) Desabastecimento de alimentos. Populagéo 2

perdem 2 Terra
B) Meio Ambiente ganha 1 terra

Populagdo sera desalojada da comunidade
devido a implant¢ao de um novo projeto...
CARTA DE AZAR!

A) Realocar e pagar indenizagdo

B) Lutar pelos direitos Horta comunitaria n&o foi cuidada.

Populag¢do 2 perde 1 terra para

Consequéncia .
a prefeitura

A) Direitos ndo respeitados e aumento de favelas.
Todos perdem 1 Terra .
B) Populacao 2 e Meio Ambiente ganham 2 Terras
da Prefeitura

As elei¢des chegaram...
) CARTA DE AZAR!

A) Votar consciente

B) Vender o voto

Consequéncia Transitou em lugar de obra viaria.
A) Melhorias na infraestrutura para toda a cidade. Populagéo 2 perde 1 Terra
Todos ganham 1 Terra
B) Desigualdade social e corrupcdo. Todos perdem 1
Terra

o o o o . o e e e e . e e e o o o . o e o o o e . o e o e . e e e o o o o o . o o o o o . o o |

CARTA DE AZAR! CARTA DE AZAR!

Ndo participou da greve de Jogou lixo no rio.
trabalhadores. Populagdo 2 perde 2 terras para o
Populacdo 2 perde 2 Terras meio ambiente



cao

INSTITUICOES cartas de situa

Novos cortes de orgamento é realizado nas Falta vaga para alunos do ensino Falta de verba para manutencao da escola

universidades publicas... fundamental e médio... R | pl',lb|i(;a1.:.. da
A) Adaptar-se as medidas diminuindo o custo A) Comunidade se junt{a para pressionar o poder ) escola Drotestgap:irtilaré;;mar a sociedade CARTA DE AZAR!
operacional B) Maes press E’::_?“‘ch poder publico - C:jrrpmin:azéi:z:ﬁlrw??la ; o Instituigéo re”giosa é expulsa da
- localidade por intolerancia religiosa
Consequéncia Consequéncia Consequéncia InstituicGes perde 2 terras

A) Aumento de vagas em todas escolas.
\nstltuwgﬁes ganha 2 terra
B) Aument )

A) Reducdo das operages. Instituicbes
perde 1 terra
B) Permanéncia das ativ

A) Escola demora para receber auxilio. Instituiges
ganha 1 terra
B) Escola tem suas demanda atendida nstituicoes

ades. Institu

ha 2 terra

|
|
|
I
|
|
|
|
|
B) Mobilizar corpo docente e discente :
|
|
|
|
I
|
|
I
l

Igrejas convidam fiéis para uma arrecadagdo
de donativos...

Falta de médicos para atendimento basico...

Enchente acontece na regiao e moradores
ficam sem local para se abrigar...
A) Hospital oficializa pedido de médico para a

unidade A) Igreja recebe alta quantidade de donativos e A) Igreja sede seu local para acolher a comunidade CARTA DE AZAR!
B) Hospital remaneja médico existente para suprir destina diretamente para pessoas em situagao de B) lg rega donativos para os desabrigados B B ‘
demanda vulnerabmdade Ocupagdes nao aceitaram a
B 5 Populacio 2 6 C"l'r':g‘i’"f"""l’ o e eniad indenizacio proposta e ndo safram.
Consequéncia 3 opulagdo 2 é acolhida. Populagdo 2 e entidades p -
opulagdo 1 perde 1 terra
A) InstituigBes ganha 1 terra , _ Consequéncla X ) ganha 1 terra _ pulag P
Mas ter A) Igreja tem maior controle dos doagdes e destino. B) populacdo nao é acolhida entidades perde 2

B) Hospital mantem o atendimento
sobrecarga de atendimentos! Ningu¢

Instituicbes ganha 1 terra.
B) Prefeitura ganha 1 terra

ranha nada.

N ———
Novo empreendimento no muda a dinamica
dos fluxos no bairro - Associacdo de

Verba para amplia¢ao do campus da
Universidade publica ...

Falta de servigos publicos no bairro -
Associacao de Moradores...

moradores
A) Estudar o melhor projeto e implantar as A) Comunidade protesta para serem ouvidos A) Comunidade se junta para impedir novo CARTA DE AZAR!
modificagoes ha longo prazo B) Comunidade se o 7a e encaminha suas empreendimento

B) i”"l[(] ementar -‘apica\r‘ente 0 pr ‘J]ET‘J |L7 existente demandas para preteitura le defende suas demandas para a Aumento demograﬂco no bairro
mplementag do empreendimento
Consequéncia Consequéncia Consequéncia gerou uma grande demanda por
A) Demora na implementagao, mas atendendo as | A) A comunidade ndo € ouvida - instituigBes perde 1 | A) Empreendimento é realizado - populacéo 1, 2 e vagas escolares.
necessidades - instituicdes ganha 1 terras terra empresas locais perdem 1 terra Institui¢des perde 1 terra
B) 1 infraestrutura mas s r a comunidade tem suas demandas B) Comunidade tem su

funcionalidade - instituig instituices gant

b e e |

Pandemia aumenta a demanda de leitos e
insumos hospitalares ...

CARTA DE AZAR! CARTA DE AZAR!

) Atendimento prioritario a doentes pela pandemia

) Gestdo dos insumos para ndo faltar atendimento

o >

Uma grande avenida passara pelo
meio do bairro e levara muitas familia
a expropriagdo das suas terras
Instituicdes perde 1 terra

A pandemia aumentou e ndo ha mais

Consequéncia controle nos hospitais.

A) Maior atendimento mas ndo atende a outras Instituigéo perde 2 terras
demandas - mstltmgoes epop1e2perde1terra
B) ~ndida mas em :qucru

1 perde 1 terra




cao

MEID AMBIENTE cartas de situa

Um novo empreendimento da cidade precisa
de uma grande area perto do rio, com alto

impacto...
A) Mobilizar a populagdo quantos aos impactos

desse empreendimento.
B) Considerar que é um importante
empreendimento para a cidade.

Consequéncia
A) Meio ambiente e populacdo 2 ganham 1 terra.
B) Grandes empresas e economia local ganham 1
terra.

Mudancas nas leis de conservacao esta
sendo pensada, que pode afetar o PNI e
outras reservas naturais...

A) Discutir com a populagdo esses impactos e
pressionar o governo e demais autoridades contra
essa medida;

B) Entender que podem ser importantes para a
economia local

Consequéncia
A) Meio ambiente, pop 1 e pop 2 ganham 1 terra
B) Grandes empresas ganham 2 terras e Economia
Local ganha 1 terra

Uma campanha de distribuicao de mudas esta

acontecendo...

A) Fazer campanhas e oficinas com meios de
comunicacdo, empresas e instituicdes de ensino;
B) Esperar os interessados buscarem as mudas.

Consequéncia

A) Meio ambiente e institui¢des ganham 1 terra
B) Ninguém ganha/perde nada

A presenca de moradores de baixa renda em
areas de preservagdo € um fator de risco de
poluigéo de rios, desmatamento, etc...

A) Atuar em diregdo a remogao desses moradores.
B) Considerar que ha impactos sociais expressivos
na remocdo dessa populagdo.

Consequéncia
A) Meio ambiente ganha 1 terra
B) Populagdo 2, que ocupava esse territorio,
continua alil Ganha 1 terra

m———————————————————

Estudos trazem novas tecnologias que podem
ajudar na restauracgao de areas degradadas...
A) Apoiar os estudos e propor locais de aplicagdo
dos testes:
B) Esperar outros locais utilizarem dos métodos
para certificar-se de que sao seguros

Consequéncia
A) Meio ambiente e instituigdes ganham 1 terra
B) Ninguem ganha nada

Nas eleicdes municipais, uma proposta de
grande impacto ambiental, mas com algum
retorno econdmico, tem conquistado muitos
eleitores...
A) Organizar debates, materiais educativos, e fazer
campanhas contra essa medida...
B) Medidas econémicas sdo importantes para o
desenvolvimento da cidade, e podem levar a
maiores fundos para a preservagao ambiental

Consequéncia
A) Meio ambiente ganha 1 terra
B) Grandes empresas ganham 1 terra
Um plano entre as fronteiras é feito para a
preservagao ambiental, mas alguns impactos
econdmicos poderdo ser sentidos...

A) Apoiar o plana! Uma discussdo regional é
extremamente importante para a manutengdo e
preservagdo da naturezal
B) £ dificil considerar a preservacdo natural quando
pode ter impacto econdmico negativo...
Consequéncia
A) Todos ganham com essa medidal Ninguém
perde terras .

B) Grandes empresas e comércio local ganham 1

terra

e e e e e e e [ e e

O numero de animais atropelados aumentou...
A) Mobilizar a populagéo guanto ao cuidado e
riscos com os animais; propor mudangas no .
espaco para gue eles possam circular com CARTA DE AZAR! )

protecio; A campanha de educagado ambiental

B) Néo & uma questdo do meio ambiente. . nas escolas ndo recebeu apoio de

. outros 6rgdos... Meio ambiente

Consequéncia

A) Meio ambiente ganha 1 terra perde 1 terra.
B) Prefeitura entra com um plano, néo
considerando outros impactos ambientais e ganha
1 terra

Agricultores familiares reclamam da falta de

incentivos...
A) Apoiar os agricultores familiares, entendendo a
importancia do uso do solo de menor impacto. CARTA DE AZAR!
B) Toda forma de uso da natureza € um problema Ninguém apareceu no protesto
para a preservacdo!l Problemas socioecondmicos contra a degradagéo do meio

nao sao um problema ambiental. , R .
Consequéncia ambiente! Meio ambiente perde 1
A) Meio ambiente, pop 2 e economia local ganham terra.
1terra
B) Populagdo 1 ganha 1 terra e Grandes empresas
ganham 2 terras

A construcgdo de um empreendimento
imobiliario prevé a utilizagao de espagos
publicos e de preservagdo para uso de seus

consumidores... CARTA DE AZAR!
A) Negociar as dreas de uso, propondo outro Uma verba reservada paraa
territdrios para a construgdo do empreendimento; manutengéo ambiental foi perdida

devido a falta de mobilizacdo! Meio

Consequéncia ambiente perde 1 terra.
A) Meio ambiente e prefeitura ganham 1 terra

B) Populagdo 1 e Grandes empresas ganham 1

I
I
I
I
I
|
I
I
I
: B) Desde que a preservagao seja mantida...
I
I
I
I
I
: terra

CARTA DE AZAR! CARTA DE AZAR!
Uma importante empresa na cidade

se apropriou de terras de
preservacao, porém foi considerado
importante para a economial Meio
ambiente perde 2 terras. Meio
ambiente perde 2 terra.

A transformacado de areas de

prote¢do num pargue aberto para a
popula¢do aumentou o descarte
inadequado de resfduos na area!
Meio ambiente perde 1 terra.



cao

PODER PUBLICO cartas de situa

Um novo plano diretor precisa ser elaborado...

A) Convocar reunides com representantes das

secretarias da prefeitura para elaboracdo de um

novo plano diretor.

B) Realizar assembleias publicas para debater um

novo plano com a participagao da populacdo

Consequéncia
A) Prefeitura perde 1 terra
B) Todos ganham 1 terra

E preciso construir um novo edificio
municipal...

A) Contratar escritorio de arquitetura e engenharia

de grande nome e com experiéncia
B) Promover um concurso publico para
profissionais da cidade participarem

Consequéncia
A) Ninguém perde/ganha terra
B) Prefeitura e Instituicdes ganham 1 terra

Falta verba municipal...

A) Incentivar o turismo e o comércio para
desenvolver a economia local
B) Aumentar os impostos para pagar os gastos
publicos

Consequéncia
A) Prefeitura e Economia local ganham 1 terra
B) Prefeitura perde uma terra

e S

A inflagdo aumentou o preco dos produtos no
ultimo semestre, e pode afetar a economia no

Algumas secretarias da prefeitura estdo com o
. préximo ano...
os servigos sobrecarregados...

CARTA DE AZAR!

A) Negociar com a indUstria para diminuir o valor

A) Contratar estagiarios temporarios em parceria AP ]
) g P P dos produtos em troca da diminuigao dos impostos

com as instituiges de ensino Faltou a manutengao periddica na

) = S i - por 1ano ) )
B) Aumentar a carga horaria dos T.u.nn:\o“nar\os que B) Ndo comprometer o orcamento da prefeitura infraestrutura da cidade. Prefeitura
se oferecerem, com bonificagao o I - Aflae
com novos gastos e todos pagam pela inflagdo perde 1 terra
Consequéncia Consequéncia

A) Prefeitura e Instituigdes ganham 1 terra

B) Ninguém ganha/perde terra A Todos ganham 1 terra

B) Todos perdem 1 terra

Os servi;as_de saudt_e estdlo cada vez Aumentaram os casos de dengue na cidade
mais precarizados...
A) Reunir com as Grandes Empresas para privatizar A) Reunir com o Meio Ambiente para fazer CARTA DE AZAR!
e oferecer melhor atendimento, mas campanha de conscientizagdo contra f

por maior prego.
B) Investir em melhores equipamentaos e contratar
mais funcionarios publicos da area da salde.

ocos de dengue. Faltou verba para investir na satude e

B) Nessa época do ano é comum ter casos de = .
S p; L o educagdo. Prefeitura perde
dengue e nao ha nada que se possa fazer.
2 terras

Consequéncia
A) Grandes Empresas e populagéo 1
ganham 1 terra
B) Prefeitura e populagdo 2 ganham 1 terra

Consequéncia
A) Prefeitura e Meio ambiente ganham 1 terra
B) Prefeitura perde 1 terra

Uma empresa quer construir um
empreendimento turistico de grande porte
na cidade

Aumentaram os vendendores informais nas
ruas da cidade CARTA DE AZAR!

A) Utilizar da seguranca publica para remorer os
trabalhadores Afiscalizacdo de uma licenca

) Criar um espaco de feira livre na cidade ambiental n3o foi realizada no prazo.
Consequéncia Prefeitura perde 1 terra para o

A) Prefeitura perde 1 terra meio ambiente
B) Prefeitura e pop 2 ganham 1 terra

A) Apoiar a proposta, visando atrair investimento
para a cidade

B) Realizar estudos de impacto ambiental e social

antes de aceitar a proposta
Consequéncia
A) Economia local e pop 1 ganha 1 terra
B) Prefeitura, pop 2 e meio ambiente ganham 1
terra

[ —————————— e e
o o o e e e e e . . e e o e e o o o e o e . o . . o o o . e e . e e e o . o . o o o o . o o o o |

A cidade tem um alta taxa de
analfabetismo infantil
A) Criar programa de incentivo a leitura nas escolas,
junto com as Instituigdes.
B) Ndo da como ter um controle dos alunos nas
escolas e portanto ndo ha nada gue pode ser feito

CARTA DE AZAR! CARTA DE AZAR!

A prefeitura ndo apoiou a greve dos
trabalhadares. Ha poucos espagos verdes, de lazer e

Prefeitura perde 1 terra para a culturais na cidade.

Consequéncia pop 2. Prefeitura perde 1 terra

A) Prefeitura e Instuicdo ganham 1 terra.
B) Prefeitura perde 1 terra




J0G) DO
TERRITORIO




INFORMACOES

O jogo trabalha com conflitos sociais dentro do meio urbano, em especifico a triplice fronteira.
Equipes de alunos sdo formadas e divididas em 7 agentes sociais que devem interagir através de
acoes para se apropriar do espaco.

Cada acdo é feita atraves de cartas com escolhas e consequéncias que resultam em perca ou
ganho de terras para as equipes. A eguipe gque ocupar o maior numero de terras no tabuleiro e
concluir seu objetivo ganha o jogo!

Por fim, & discutido qual o cenario final da cidade do jogo, criado a partir das consequéncias das
escolhas dos jogadores, e qual o impacto disso para cada equipe (agente social) no futuro.

componentes do jogo

1 tabuleiro

40 - 130 pedes (variavel)
140 cartas de situacao
23 cartas de poder

7 fichas técnicas

1 manual




INSTRUCDES

Esse jogo pode ser utilizado de diversas maneiras. Fizemos

uas propostas para jogar e cada uma tem caracteristicas

Dessa forma separamos as essas regrinhas
em duas tabelas que correspondem as
duas propostas de jogo!

As Tabelas além de especificarem e orientarem

s diferentes formas de jogar, elas mostram
quais sdo as paginas gue precisam ser impressas
e qual o tamanho/formato certo para a

impressao! Fique atento a isso.

As instrucBes (manual), fichas técnicas e tabelas nao
necessariamente precisam ser impressas, podendo ser
utilizadas para consulta em formato digital. Utilize o QR

Code no tabuleiro ou no material disponivel para acessar ao

[ ELITELR

Caso ndo tenha acesso a internet, pega a algum

o 4 amigo para compartilhar via bluetooth ou divida

com vocé @)

USE A CRIATIVIDADE!

Use sua criatividade para marcar os
territorios apropriados e representar os
pedes!

Vocé pode utilizar um papeldo como base
para o tabuleiro. Para sinalizar a
apropriagdo das terras poder ser usado
tachas coloridas.

Outra ideia & usar tampas de garrafas.

Opte sempre objetos pequenos para o

tabuleiro menor e objetos grandes

para o tabuleiro maior, por exemplo
uma garrafa pet.

Ndo é indicado o uso de
matérias de vidro ou afiados.
Utilize materiais gue ndo
apresentem perigo.



1° PROPOSTA

Esse modelo & destinado a uma oficina educativa, com o objetivo
de que a interacdo e imersdo dos jogadores aumente sua
compreensao do espaco e da disputa territorial.

Dentro do tabuleiro de 5 metros por 5
metros, os jogadores se apropriam da terra
do modo mais literal possivel utilizando
Seus proprios corpos para ocupar o espaco.

Ent3o, nessa modalidade temos mais

jogadores, moderadores (professores) e mais 2 & PR"P“STA

tempo de jogo para gue as acbes sejam

debatidas entre as equipes bem como o Messa modalidade temos um jogo de tabuleiro
cenario ideal ao fim do jogo. menor que pode ser jogado em familia ou por um
grupo pequeno de pessoas.

Para utilizar dessa modalidade use as

especificacdes presentes na Tabela 1. O objetivo é que seja uma forma de jogar mais
“ acessivel, com um tabuleiro que possa ser
| transportado ou reimpresso de forma rapida.

Assim, o tabuleiro se assemelha a um tabuleiro convencional,
sd0 necessarias pegas pequenas para ocupar o espago e o
tempo de jogo é menor para aumentar a dinamica.

Para utilizar dessa modalidade use as
especificacdes presentes na Tabela 2.




JOGANDO COM A REALIDADE...

A escolha de agentes foi feita pensando em quem utiliza o

territorio. Assim, temos a populacdoc em si, separada em dois
grupos, grandes empresas, instituicdes... Porem, sabemos que
nem todos os agentes do territdrio, mesmo muitas vezes sendo
a maioria da populacdo, tem o mesmo acesso e poder sobre o
espaco. Assim, no jogo tambem representamos isso!

De forma desigual, cada agente conta com uma gquantidade
diferente de jogadores e também com uma quantidade

diferente de terras iniciais.

E 0 TAMANHO DO TERRITORIO?

Na representacdo do mapa, alguns territorios sdo maiores gque

outros. Entretanto, foi uma divisdo feita apenas para facilitar o

jogo, ndo fazendo correspondéncia a nenhuma caracteristica de

divisdes reais das cidades que foram inspiragdo: Foz do |guacu e Foz do Iguacu
(Brasil), Puerto lguazu (Argentina), Ciudad del Este e Presidente Ciudad Del Este

Franco (Paraguai). As diferentes cores mostram a divisdo dos

paises, para que se tenha uma nocdo do territorio em sua

demarcagdo oficial, entretanto, ela ndo interfere no jogo, uma vez

Presidente Frando

que a proposta € a visdo deles como um s6, considerando,
principalmente, seus agentes.
Fuerto Igu:
O tamanho do territario no mapa nado influéncia também na
contagem do jogo. Todos os territorios, independentemente de

seu tamanho, valem o mesmo.



COMO JOGAR? e
. A ordem do jogo, que estabelece a vez de jogar das equipes nas

rodadas, deve ser estabelecida anteriormente e seguida até que se

PREPARAGCAO - M
terminem todas as rodadas. O Poder Pidblico deve ser sempre a

Deve-se separar o material necessario dltima na ordem do jogo, ou seja, a ultima a jogar em cada rodada.

disponivel na Tabela 1 ou Tabela 2.

Recortar as cartas e fichas e organiza-las de

. Primeira rodada:
acordo com o agente social gue a
corresponde. Cada equipe deve, na sua vez,

retirar uma Carta de Situacgdo,
Estender o tabuleiro, bem como separar as que deve ser lida pela dltima
equipe a jogar, e depois efetuar

pecas para marcar o territorio (tampas de
a acdo proposta pela carta. A

o
garrafa, garrafas, entre outros). MNesse Proximas rodadas:

tltimo deve ser possivel identificar o agente primeira equipe da primeira Cada equipe deve, na sua vez,
social ao qual corresponde, seja por marca, redada tem sua carta lida pelo escolher entre pegar uma
pintura, fita, etc. Poder Publico. Carta de Situagdo, que deve
ser lida pela dltima equipe a
Os jogadores devem ser divididos em jogar, ou uma Carta de Poder
equipes que correspondem aos agentes e depois efetuar a acio

Ap6s as 15 rodadas

E] eceber sua Ficha Técnica d
sociais e receber sua Ficha Técnica dos Ao chegar ao fim das 15 rodadas

proposta pela carta.

Agentes Sociais e suas Cartas de Poder. :
conta-se as terras conquistadas

arbitrariamente.

. . por cada agente.

As Cartas de Situagdo devem estar
reunidas em 7 montes sendo cada monte Realiza-se a montagem do
um agente social. o cendrio final

A partir dos resultados de cada grupo nas
Tendo cada agente seu numero de terras Fichas de Cendrio & montado o cendrio
iniciais (ver a tabela utilizada), deve ser final. As fichas servem como modelos que
d'ﬁtr'b“:jdﬂ S oo ESI:ES terr:;s, ; . podem ser questionados e repensados em
marcando a gquem pertence cada terra do i coni

g junto.

tabuleiro. A distribuicdo pode ser feita F E




CARTAS DE SITUACAD CARTAS DE PODER
As cartas de situacdo devem ficar separadas ~ GARTAS DE AZAR

e somente lidas quando a eguipe que a

As cartas de poder sdo cartas para serem
usadas de forma estratégica, pois oferecem
beneficios. Elas pertencem a cada equipe
correspondente e podem ser utilizadas durante
as rodadas. Diferentes das cartas de situacao,
as cartas de poder devem ficar com a equipe
correspondente e pode ser acessadas antes e

. As cartas de azar sdo
corresponde selecionar, entretanto essa
cartas de situacdo que nio
equipe ndo devem ter acesso a carta.
tem escolha.

Elas devemn ter suas
Por exemplo: a Populagdo 1 ndo deve ter _ ) )
: - situacdes efetuadas como
acesso a carta de situacdo da Populagao 1. _
nas cartas de situacdo.

durante o jogo. Cada carta s6 pode ser usada
uma vez!

Apenas a equipe que jogar anteriormente
tera acesso para ler quando a Populagdo 1
em sua vez de jogar escolher a carta de
Ao selecionar a carta de poder:

1. A equipe com a carta deve ler a carta de

situacao.
Ap selecionar a carta de situagdo: poder.
1. LE-se a situagdo e as escolhas que sdo divididas em opgdo a e opgdo b, 2. A eguipe deve efetuar as agdes descritas na

carta.

2. A equipe deve escolher uma das opgdes.

3.Lé-se a consequéncia da opgao escolhida.
4. Efetua as agBes descritas na carta.

Essas fichas estabelecem trés cenarios
diferentes: quando o agente social tem pouca
Quando perder terra a equipe deve remover seu pedo (ou peca usada para terra, tem uma quantidade media de terra e
marcar as terras apropriadas) e deixar a terra livre para a equipe que ganhou quando tem muita terra.
seu pedo (ou peca Cada equipe deve contar suas terras e em
1 e manté-lo 3. consenso os jogadores devem decidir qual o
olha de qual terra da outra equipe sera apropriada faz-se em consenso cenario de sua equipe.

a. Comparando os cendrios de todos os agentes

sociais temos o cenario da cidade.




Tabuleiro grande | 30 - 40 pessoas

EQUIPES  JOGADORAS/JOGADORESES ~TERRAS INICIAIS TEMPO

Emrecas 4as 12 Niimero de Rodadas 15 Tempo estimado de rodada RV T,

Populagao 1 3a4 7 7 2 min

Tempo total 3 horas e 30 minutos

Populagao 2 7a9 5

toca 5a7 10 PERDEU TERRA!! ~ TERRA PERDIDA
Quando nao for especificado para onde ira a terra perdida de uma equipe,
a mesma decidira para qual equipe a terra devera ir. S6 ndo vale ser
escolhida a mesma equipe que perdeu a terra.

Rﬂ:lll?iente 3a4 3
GANHOU TERRA!!  TERRA CONQUISTADA

Poder Publico 3a4 7

Quando nao for especificado de qual equipe a terra sera recebida, a

equipe que obteve a vitéria devera determinar qual das equipes devera

Importante: A divisdao das terras no tabuleiro e T

tem por objetivo facilitar a dinamica do jogo, e
nao retratar a realidade.

Cada equipe deve ter pedes (ou pecas usadas para marcar as terras) suficientes.



Tabuleiro pequeno = 7a15 pessoas

EQUIPES JOGADORES ~ TERRAS INICIAIS

TEMPO

Eﬁfﬁrﬁi . 1a2 12 Nimero de Rodadas 15 Tempo estimado de rodada [ 2™
Populagao 1 1 7 7 1 min
1 hora e 30 minutos

Populagao 2 1a4 5 Tempn total

Economia 1a3 10 PERDEU TERRA!'  TERRA PERDIDA

Local Quando nao for especificado para onde ira a terra perdida de uma equipe,
a mesma decidira para qual equipe a terra devera ir. S6 ndo vale ser
escolhida a mesma equipe que perdeu a terra.

L 1 3

mbiente

GANHOU TERRA!!  TERRA CONQUISTADA

Poder Publico 1 7

Quando nao for especificado de qual equipe a terra sera recebida, a
equipe que obteve a vitéria devera determinar qual das equipes devera

Importante: A divisdao das terras no tabuleiro e T

tem por objetivo facilitar a dinamica do jogo, e
nao retratar a realidade.

Cada equipe deve ter pedes (ou pecas usadas para marcar as terras) suficientes.



MEIO AMBIENTE

FICHA TECNICA ngentes sucss
CARTA DE PODERES

Objetivo: adquirir mais terras.

Abaixo assinado Criar reserva

consequéncia... consequéncia...

PODER PUBLUCO

Governo Municipal, Estadual e Federal, primeiro setor.

Restabelecer Terras Apropraiar terras

Objetivo: mediar interesses e manter o equilibrio de

GRANDES EMPRESAS

Ongs, 6rgdos de protecdo ambiental, ativistas.

Criar reserva

consequéncia...

Apropraiar terras

Industrias, monopdlios, multinacionais, agroindustria.

Regularizacdo
fundiaria
consequéncia...

Dar terras do poder
publico ou de outro

Regularizacao fundiaria

Regularizagao
fundiaria
consequéncia...

Dar terras do poder
publico ou de outro

Regularizagdo
fundidria
consequéncia...

Dar terras do poder
publico ou de outro

Regulariza¢do fundiaria

Objetivo: adquirir mais terras.

Pagar impostos
consequéncia...

Prefeitura escolhe

Suborno

consequéncia...

Restabelece terras

Investimento
consequéncia...

Dar terras

Consequéncia___ uma terra para dar.

consequéncia... perdidas

Apropraiar terras Apropraiar terras




POPULACAD 1

Pessoas com grande poder aquisitivo e acumulacdo de bens e
capital.

Objetivo: adquirir mais terras.

pedir... pedir...

pedir...

Protesto Criacdo de - .
s - Agdes beneficentes
condominios

consequéncia... A
consequéncia...

consequéncia...

Restabelecer erras

Apropraiar terras Dar terra

POPULACAD 2

Trabalhadores formais e informais, pequenos produtores,
pessoas que vivem da venda da for¢a do trabalho.

Objetivo: adquirir mais terras.

Movimento social Movimento social

consequéncia...

consequéncia... consequéncia...

Restabelecer Terras

Apropriar terras Apropriar terras

ECONOMIA LOCAL

Turismo, comércio, feirantes, cooperativas locais.

Objetivo: adquirir mais terras.

Sindicato Expanséo do

comércio empreendimento

consequéncia... turistico

consequéncia... o
Restabelecer Terras . consequencia...
Apropraiar terras

Dar terras

INSTITUICOES

Ensino e pesquisa, saude, ongs, institui¢bes religiosas,
terceiro setor.

Objetivo: adquirir mais terras.

Ocupagdo Greve de pesquisa

consequéncia... consequéncia... consequéncia...

Restabelecer Terras Apropraiar terras

Dar terras
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Ao chegarmos ao final de Educar para planejar: jogos sérios como recur-
S0 pedagogico potencializador da reflexao e da transformagao da pais-
agem, reafirmamos a nossa convicgao de que sua génese deu-se na pre-
mente necessidade de ressignificar as praticas pedagogicas e formativas
voltadas ao coletivo de pessoas que vivem em espagos marcados por
desigualdades, exclusdes e silenciamentos histéricos. Uma vez que elas
estejam apartadas da reflexdo critica, da escuta qualificada e da fala au-
torizada sobre suas demandas para o bem-viver, nenhum planejamento
urbano ou rural pode ser verdadeiramente democratico e inclusivo.

Neste livro, concebido a partir de uma perspectiva de “universidade
periférica” e sua imbricagdo com a educagédo para o planejamento,
procuramos apresentar discussdes tedrico-metodoldgicas quanto ao
uso de jogos no planejamento coletivo e democratico das cidades. Na
consecugcao desse aporte, compartilhamos jogos sérios criados por
discentes do curso de graduagdao em Arquitetura e Urbanismo da Uni-
versidade Federal da Integracao Latino-Americana (UNILA), a partir de
pesquisa bibliografica e de campo realizadas™.

Ao reunir reflexdes, experiéncias e proposigdes que articulam jogos séri-
os com a educacéao para o planejamento critico da paisagem — com foco
na Regiao Trinacional do Iguacu, nas fronteiras entre Argentina, Brasil e
Paraguai, local em que se encontra instalada a UNILA —, reafirmamos o
potencial dos recursos ludicos para a conscientizagao, analise e transfor-
macao dos espagos periféricos. Experiéncias como as documentadas no
Brasil e no mundo, incluindo o projeto Play the City (2024), demonstram
que “planejar jogando” vai além de uma estratégia metodoldgica; € uma
acgao politica que inclui, mapeia demandas diversas e propicia solugcboes
negociadas para problemas complexos, caminhando rumo a um planeja-
mento mais participativo e sensivel as multiplas vozes que compdem os
territérios e as dindmicas locais.

Ao longo dos capitulos, discutimos como os jogos sérios podem operar
como metodologias ativas de ensino-aprendizagem, segundo uma per-
spectiva critica, promovendo envolvimento cognitivo, afetivo e politico de
grupos diversos. Esses processos educativos n&o se limitam as salas de
aula, mas se aplicam aos varios grupos de atores sociais, combatendo
o analfabetismo territorial e a delegacdo do planejamento a interesses
descolados da realidade local.

A criagcdo, mediagéo e vivéncia de jogos como Ytepopo, Dinédmicas Tr-
inacionais e Jogo do Territério vao além do ludico, podendo tornar-se
praticas de formacéao cidada que mobilizam saberes locais e técnicos na
construcao compartilhada de alternativas para desafios territoriais. Esses
jogos nao séo solugdes prontas ou instrumentos neutros, mas recursos
pedagogicos intencionais, abertos ao erro, a negociagao, ao conflito e
a criatividade. Eles estimulam a leitura critica das paisagens, o debate
de ideias, a simulagdo de cenarios futuros e a responsabilizagao pelas
escolhas feitas, especialmente em contextos periféricos onde o direito ao
planejamento e a cidade é frequentemente negado.

13 Ressaltamos a participagao voluntaria de académicas e académicos desse cur-
so em diversas pesquisas do NAPI Trinacional no ambito do Grupo de Pesquisa “Agao,
Territério e Sociedade”, liderado pela pesquisadora Cecilia Maria de Morais Machado
Angileli.



Ressaltamos que esse percurso de construgcdo de jogos demonstra o
compromisso intrinseco da universidade publica com a construgdo de
conhecimentos alinhados as necessidades sociais. Os jogos sérios aqui
apresentados exemplificam esse engajamento, mostrando-se recursos
valiosos para promover processos participativos de planejamento critico
da paisagem. Sua disseminacao convida a multiplicagdo de experiéncias
similares, contribuindo para a construgcao de territérios mais justos, de-
mocraticos e sustentaveis em toda a América Latina. Essa abordagem
€ a expressao de uma universidade que se conecta com as margens e
entende que o planejamento territorial, para ser transformador, deve ser
um ato politico, inclusivo e emancipador.

Encerramos esta obra com o compromisso de continuar estudando a ar-
ticulagao entre educacao, ludicidade e justica territorial. Esperamos que
educadoras, educadores, pesquisadoras, pesquisadores, estudantes,
gestoras, gestores, liderangcas comunitarias e suas comunidades en-
contrem neste livro ndo apenas inspiragao, mas também um convite a
criacdo de seus proprios jogos, seus percursos e suas praticas de trans-
formacao dos territérios onde vivem e atuam.

Cecilia Maria de Morais Machado Angileli
Solange Bonomo Assumpcéao
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Educar para planejar: jogos sérios como recurso
pedagdgico potencializador da reflexao e da trans-
formagao da paisagem propde a educacao para
o planejamento como uma resposta essencial ao
analfabetismo territorial, em contraposicao aos
modelos de planejamento tradicionais, frequen-
temente desconectados das realidades locais e
dominados por interesses exdgenos.

Em sua efetivacéo, os jogos sérios sao apresenta-
dos como valiosos recursos pedagogicos que fa-
vorecem a investigacao e a reflexao critica sobre
o comprometimento de todas as pessoas na con-
strucéo de cidades mais equitativas e resilientes.

A obra detalha diretrizes tedrico-metodolégicas so-
bre o uso de jogos sérios no campo do planejamen-
to democratico das cidades, além de apresentar
exemplos concretos, como o Ytepopo, Dinamicas
Trinacionais e o Jogo do Territorio. A partir da re-
alidade da paisagem da Regido Trinacional entre
Argentina, Brasil e Paraguai, esses jogos sérios
simulam dilemas complexos e processos de plane-
jamento participativo, fomentando a agéncia das
participantes e dos participantes na transformacéao
de suas realidades.



i

|



