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Resumo

Quando se discorre sobre as cidades inteligentes, existe o entendimento de que a quantidade massiva
de dados gerados a todo 0 momento sobre as cidades (big data) deve ser extraida, filtrada, estruturada
e sistematizada para compor indicadores-chave de desempenho (métricas) relevantes e estratégicos. No
caso das Cidades MIL, ou seja, a literacia em midia e informagdo no contexto das cidades, a esséncia
estd no empoderamento sobre estes indicadores com o objetivo de promover a agao transformadora
por parte dos diversos agentes do contexto das estruturas sociais, com foco no aprimoramento do bem
comum. Assim, é possivel considerar que o conceito de Cidades MIL estd diretamente atrelado a
educacdo para a cidadania, ja que o letramento pressupde a leitura, entendimento, capacidade de
argumentagdo e contraposicdo e a criagdo de novos contelidos: somente um cidadéo consciente e
letrado conseguird sobrepor a métrica quantitativa da taxa de escolas por habitantes de uma cidade
para a discussdo significativa sobre o que é a educacdo integral de qualidade. Este capitulo propde
discutir o que é a educacdo para a cidadania e a sua relagdo com a literacia mididtica, propondo a
aplicacdo da gamificacdo na construcdo de trilhas pedagdgicas que apoiem o conceito de Cidades MIL,
potencializando os processos de conscientizacdo, contextualizagdo, reflexdo, proposicio e
compartilhamento.

Palavras-chave: Cidades MIL, Educacdo para a cidadania, Trilhas pedagégicas, Design educacional,
Literacia, Gamificacdo
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EDUCACAO PARA A CIDADANIA

Cada vez mais se evidencia a importancia de que a visdo critica sobre os problemas e incoeréncias
sociais deve ser reconsiderada através de uma atitude de cidadania protagonista e ativa em projetos
propositivos e inclusivos. Pensar e refletir sobre a cidadania significa considerar os direitos, deveres e
responsabilidade dos cidaddos para que possam ser participantes atuantes na construcdo,
monitoramento e readequacao das relacdes sociais, econdmicas, politicas e culturais.

Segundo o famoso socidlogo e ativista social brasileiro Herbert José de Souza, em seu famoso texto
"Poder do Cidaddo":

Cidadania é, portanto, a condicdo da democracia. O poder democratico é aquele que
tem gestdo, controle, mas ndo tem dominio nem subordinacdo, ndo tem superioridade
nem inferioridade. Uma sociedade democratica é uma relacdo entre cidadaos e cidadas.
E aquela que se constréi da sociedade para o Estado, de baixo para cima, que estimula e
se fundamenta na autonomia, independéncia, diversidade de pontos de vista e,
sobretudo, na ética - conjunto de valores ligados a defesa da vida e a0 modo como as
pessoas se relacionam, respeitando as diferencas, mas defendendo a igualdade de
acesso aos bens coletivos.

0 cidadao €é o individuo que tem consciéncia de seus direitos e deveres e participa
ativamente de todas as questdes da sociedade. Um cidaddo com sentido ético forte e
consciéncia de cidadania ndo abre mao desse poder de participagdo. (Souza, 1995)

Para promover esta cidadania consciente, consistente e atuante, a UNESCO' (sigla em inglés para
Organizacdo das Nages Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura) estd promovendo desde 2013 o
Férum sobre Educacdo para a Cidadania Global. A Educacdo para a Cidadania Global ¢ o esforco que
"visa a ser um fator de transformacéo ao desenvolver conhecimentos, habilidades, valores e atitudes
que os alunos precisam para contribuir para um mundo mais inclusivo, justo e pacifico” (UNESCO,
2016, p.15).

Este conceito de Educagdo para a Cidadania Global da UNESCO apresenta as trés dimensdes basicas
conceituais, a saber:

1. Dimens&o cognitiva: Aquisi¢do de conhecimento, compreenséo e pensamento critico sobre
questdes globais, regionais, nacionais e locais, bem como sobre as inter-relacdes e a interdependéncia
dos diferentes paises e grupos populacionais.

2. Dimensdo socioemocional: Sentimento de pertencer a uma humanidade comum, que
compartilha valores, responsabilidades, empatia, solidariedade e respeito as diferencas e a diversidade.
3. Dimensdo comportamental: Atuacdo efetiva e responsavel, em ambito local, nacional e

global, por um mundo mais pacifico e sustentavel.

' A UNESCO ¢ a agéncia das Nacdes Unidas que atua nas areas de Educagdo, Ciéncias Naturais, Ciéncias Humanas e Sociais,
Cultura e Comunicagdo e Informacdo, fundada em 16 de novembro de 1945, logo apds a Segunda Guerra Mundial, com o
objetivo de garantir a paz por meio da cooperagdo intelectual entre as nagdes, acompanhando o desenvolvimento mundial e
auxiliando os Estados-Membros - hoje sdo 193 paises - na busca de solugdes para os problemas que desafiam nossas sociedades.
Mais informagdes em: https://nacoesunidas.org/agencia/unesco/. Acesso em: 27 de novembro de 2019.
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Esta abordagem de educacdio para a cidadania global estd muito alinhada com as capacidades, ou
competéncias transversais, que, sequndo Bordenave e Pereira (2011) podem ser promovidas através de
estratégias educacionais, como apresentado no Quadro 1:

Quadro 1 - Competéncias e estratégias educacionais

Capacidade Descri¢do

Observar Atividades que estimulam a perceber a realidade. Descrever situacoes e buscar
conhecimentos e informacoes

Analisar Inclui as operacoes de decompor objetos ou sistemas em elementos
constitutivos; enumerar qualidades e propriedades; distinguir pontos-chave;
relacoes e partes de um todo, fatores variaveis e pardmetros de uma situacao;
discriminar elementos de um problema, passos de uma sequéhcia ou processo;
aprender taxionomias e tipologias

Teorizar Inclui operacoes de repensar a realidade, associar, generalizar, inferir, deduzir,
construir modelos, formular hipoteses, explicar ou desenvolver conceitos e
proposicoes, pesquisar, extrapolar, predizer, transpor, transformar e interpretar
segundo alguns critérios

Sintetizar Inclui operacoes de julgar, avaliar, discutir valores, aprediar, criticar, debater,
tomar decisoes, resolver problemas

Aplicar e transferir o | Inclui atividades de planejar, organizar, dirigir, executar, realizar, construir,
aprendizado produzir

Fonte: Bordenave e Pereira (2011)

Assim, é cada vez mais evidente esta necessidade de promover a Educacdo para a Cidadania Global
como forma de democratizar a consciéncia sobre os direitos, deveres e responsabilidades da
convivéncia social, promover a nocdo de pertencimento a uma comunidade local em um contexto
global e incentivar a atitude de engajamento e protagonismo na construcdo de estruturas sociais que
promovam o bem-estar coletivo, nas mais amplas dimensdes. A educagdo para a cidadania deve ser,
portanto, considerada como parte fundamental do processo de formacéo do cidaddo contemporaneo,
que, por sua vez, pode ser identificado por receber, viver e construir os impactos do alto grau de
inovagdo que acontece no contexto das tecnologias digitais.

Neste sentido, o conceito de Cidades MIL propde a evolugdo da ideia de "cidades inteligentes" como a
aplicacdo das tecnologias digitais de big data e inteligéncia artificial para a captura, estruturaco e
gerenciamento de dados gerados nos contextos sociais com o objetivo de apoiar o funcionamento das
cidades (Chibas Ortiz, Yanaze, & Souza, 2019; UNESCO, 2018). No conceito das Cidades MIL, além da
digitalizacdo das cidades, é necessdrio considerar a digitalizagdo dos cidaddos, no sentido de
empoderd-los com os dados e equipamentos das cidades inteligentes a fim de permitir que o cidaddo
também seja inteligente: possa ser protagonista na construgdo do bem-estar coletivo.
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Compreendendo o potencial e os riscos comunicacionais e educacionais das tecnologias digitais, se faz
necessario definir o que € a literacia em midia e informética - o MIL (Media and Information Literacy) - e
a sua relagdo com processos de educagdo para a cidadania.

LITERACIA EM MiDIA E INFORMATICA

A Literacia Mididtica é vista neste trabalho como um processo pedagdgico que procura capacitar os
cidaddos a vivenciarem de forma critica e consciente a atual "ecologia comunicativa” contribuindo para
que os individuos possam assumir um protagonismo em relacdo as informagdes que consomem ou
que venham a produzir e/ou a compartilhar.

Para atingir esses objetivos, a literacia mididtica abrange conhecimentos préprios do campo da
comunicagdo como o estudo das caracteristicas de cada meio e a possibilidade de selecionar, avaliar e
interpretar os contetidos informativos a partir de uma abordagem critica da midia. De forma especial,
quando o antigo "consumidor de midia" é instado a produzir conteddo, a literacia se preocupa com o
acesso e o uso dos meios como uma forma de enriquecimento da experiéncia social.

Para Jodo & Menezes (2008, p.58) a literacia “implica perceber e conhecer o funcionamento dos media
e 0 enquadramento subjacente a producdo das mensagens mididticas”, o que significa conceber que ha
uma intencionalidade latente em toda producdo midiatica, ou seja, “os media sdo construidos e
constroem a realidade”. Nesse sentido, é importante ressaltar que é fundamental para o cidadao ter
conhecimento sobre as técnicas de producdo de cada meio comunicacional, bem como “ler" os
contextos de produgdo em que todos os contetidos midiaticos sdo produzidos.

Em termos gerais, a dimensdo pedagdgica da literacia entende que qualquer cidaddo é capaz de
assumir um papel ativo diante das mensagens que recebe diariamente, tornando-se também um co-
criador de textos ao oferecer sua interpretacdo sobre os mesmos. A Literacia amplia o conceito de leitura
do mundo ao implementar mecanismos de analise e de desconstrucdo de mensagens de forma a
possibilitar uma reflexdo sobre os contetdos das informagGes veiculadas.

Petrella (2012, p. 212) enumera oito competéncias focadas na formacdo dos cidadéos visando o
desenvolvimento da Literacia Medidtica. Sao elas:

. Expressao criativa: habilidade de expressar ideias e conhecimentos explorando os recursos
de cada meio;

. Expressdo: habilidade de dar significado a experiéncia vivida, de compartilhar
conhecimentos, opinides, visdes de mundo;

. Exploragdo: habilidade de descobrir o novo, de fazer escolhas conscientes, de agir
conscientemente na busca de novos conhecimentos;

. Aproximacao cultural: habilidade de estabelecer contato com outras culturas, de reconhecer
0s processos de alteridade, de fortalecer a propria identidade com respeito ao outro;

. Colaboracdo e criacdo de redes: habilidade de relacionar-se e trocar experiéncias, de se
conectar com outros produtores, de contribuir com expertises e fortalecer as comunidades;

. Reflexividade: habilidade de reconhecer as miiltiplas influéncias dos contextos sociais,
politicos e econdmicos dos processos;

. Pensamento critico: habilidade de interpretar as informacbes, de forma a refletir

criticamente sobre 0s meios;
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. Responsabilidade Civica e Participagdo Social: habilidade de agir socialmente nos grupos
e contextos, atuando com protagonismo frente ao ambiente midiatico.

A partir das competéncias elencadas por Petrella é possivel evidenciar quais a¢des sdo necessérias para
a formacdo de cidadaos criticos e criativos frente a sociedade da informacdo. O desenvolvimento das
competéncias e habilidades em literacia midiatica pode ser a chave para envolver alunos e promover o
enriquecimento do processo de aprendizagem na escola com o incentivo de experiéncias colaborativas
que estimulem os processos sociais e cognitivos dos estudantes. Neste contexto, 0s jogos sdo capazes
de contribuir para a concretizacdo de projetos que visem a dindmicas inclusivas, educativas e reflexivas
de forma ludica. A sequir, passa-se a conceituar os processos educacionais gamificados.

GAMIFICACAO EM PROCESSOS EDUCACIONAIS

A definicdo de gamificacdo, seu contexto e sua aplicabilidade, é muitas vezes confundida com o simples
ato de jogar ou criar um jogo, ainda que seja um estudo multidisciplinar que envolva dreas da Ciéncia
Cognitiva, Interagdo Homem-Computador e Jogos. No entanto, a sua definicdo correta esta relacionada
ao uso de suas mecanicas em diferentes contextos, inclusive a capacitacdo de pessoas. O termo
gamificacdo no contexto educacional tem um grande destaque inicial no estudo de Karl Kapp (2012),
em seu livro intitulado "The gamification of learning and instruction: game-based methods and
strategies for training and education”. Nesta obra, o autor explora a gamificagdo como um método
pedagégico, e ndo simplesmente o uso de jogos em educaco. Assim, considera-se as particularidades
das mecénicas dos jogos como placares, niveis de dificuldade, insignias, restricio de tempo e sistema
de pontos nas estratégias educacionais. Algumas dessas mecanicas ja estdo presentes nos processos
educacionais e sdo utilizadas por muitos educadores, ainda que ndo de forma contextualizada como o
método sugere. Para Busarello (2014), a gamificacdo tem como base o pensar como um jogo,
utilizando-se de suas mecanicas em um contexto fora de jogo, isto é, reproduzir os mesmos beneficios
com o ato de jogar.

Este raciocinio alinha-se com o de Rezende e Mesquita (2017), que afirmam que

estudantes ndo suportam mais ficar muitas horas presos a um espaco limitado,
recebendo informages, muitas vezes desconexas da sua realidade, sem compreender
como essas informagbes Ihe agregam valor; professores sofrem com o descaso dos
estudantes, o que acarreta um desgaste continuo durante as aulas em busca de
atencdo, este fator causa insatisfacdo e dificulta a compreensdo da importéncia do papel
da escola e da prética docente na formacdo de jovens e criangas.

0 autor sugere ser necessdria a revisdo dos curriculos e das praticas pedagégicas, e idealiza que "uma
alternativa viavel para melhoria do processo de aprendizagem € a pratica da gamificagdo”.

Para melhor compreender os sistemas pedagdgicos em que podem ser inseridos as mecanicas da
gamificacdo, Tolomei (2017), defende que é necessdrio encontrar novos métodos de ensino para
ultrapassar os tradicionais, com o objetivo de criar novas maneiras de encantar e motivar os alunos, com
métodos que dialoguem com a cultura das tecnologias digitais. A autora expde que essa nova geracgdo
denominada de "nativos digitais" j& utilizam de forma ampla as diversas tecnologias comunicacionais
através de aparelhos como computadores, tablets, smartphones e video-games. Os nativos digitais ndo
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se satisfazem em ler manuais técnicos ou seguir instrucdes, mas preferem “aprender fazendo”, o que
proporciona muito mais interesse por parte do educando.

Yanaze (2012), contribui com o conceito de tecno-pedagogia pelo qual afirma que “a ideia de que a
formacdo do homem € inerente tecnoldgica e lidica e que a resultante da relagdo dialdgica entre
homem e tecnologia tem naturalmente o elemento ludico”. Para este autor, os “nativos digitais” séo
"aqueles que existem enquanto, conectados através das tecnologias digitais, trocam informagdes e
estabelecem pontes sociais, ressignificando o seu habitar através das interfaces digitais” (Yanaze, 2012,
p. 225).

Com o objetivo de potencializar processos educacionais através destas caracteristicas dos games e
demais tecnologias interativas digitais, o estudo de Gee (2009), considera principios de aprendizagem
que sdo incorporados nos jogos. Aqui, apresenta-se alguns destes principios e a definicdo do autor com
interpretacdes:

. Identidade: Aprender alguma coisa em um novo campo, seja fisica ou carpintaria, requer
que o aprendiz assuma uma nova identidade - assuma o compromisso de ver e de valorizar o trabalho e
0 mundo da forma como o fazem os bons fisicos e carpinteiros.

. Intera¢do: Em um bom jogo, as palavras e os atos sdo colocados no contexto de uma relagéo
interativa entre o jogador e o mundo. Assim, também, na escola, os textos e livros precisam ser
colocados em contextos de interacao onde o mundo e as outras pessoas respondam.

. Producdo: Os jogadores sdo produtores, ndo apenas consumidores; eles sao “escritores”, ndo
apenas “leitores”. Mesmo no nivel mais simples, os jogadores co-desenham os jogos pelas acdes que
executam e as decisdes que tomam. Os jogadores ajudam a “escrever” os mundos em que vivem - na
escola, eles deveriam ajudar a "escrever” o campo e o curriculo que estudam.

. Riscos: Os bons games reduzem as consequéncias das falhas dos jogadores; quando erram,
eles sempre podem voltar ao Gltimo jogo que salvaram. Os jogadores sdo assim encorajados a correr
riscos, a explorar, a tentar coisas novas. Na verdade, fracassar em um game é uma coisa boa. Diante de
um chefe, o jogador usa erros anteriores como formas de encontrar o padrdo de funcionamento
daquele chefe e de ganhar feedback sobre o progresso que estd sendo feito. A escola costuma oferecer
muito menos espaco para o risco, a exploragdo e o insucesso.

. Customizacdo: Os jogadores em geral podem, de um jeito ou de outro, customizar um
game para que ele se ajuste aos seus estilos de aprender e de jogar. Os games frequentemente
possuem diferentes niveis de dificuldade e muitos bons jogos permitem que os jogadores solucionem
problemas de diferentes maneiras. Curriculos escolares customizados ndo deveriam apenas ter relacao
com o estabelecimento de um ritmo préprio, mas também com intersec¢des verdadeiras entre o
curriculo e os interesses, desejos e estilos dos aprendizes.

. Desafio e consolidagdo: Os bons jogos oferecem aos jogadores um conjunto de problemas
desafiadores e entdo os deixam resolver esses problemas até que tenham virtualmente “rotinizado” ou
automatizado suas solucdes. Entdo o jogo langa uma nova classe de problemas aos jogadores, exigindo
que eles repensem sua recém adquirida maestria, que aprendam algo novo e que integrem este novo
aprendizado ao seu conhecimento anterior. Na escola, as vezes os estudantes com maiores dificuldades
ndo tém suficientes oportunidades para consolidar seu aprendizado e os bons estudantes nao
encontram desafios suficientes ao dominio das habilidades escolares adquiridas.
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Tais principios podem (e devem) ser levados em consideracdo no desenvolvimento de estratégias
pedagdgicas, ja que fazem parte da linguagem dos nativos digitais. Rezende e Mesquita (2017)
defendem que as estratégias de gamificacdo para aprendizagem, potencializa o desenvolvimento de
competéncias como: colaboracio, cooperacdo, pensamento critico, autonomia, dominio dos contetidos
e limites. Assim é pedagdgico que os educadores utilizem elementos de jogos em sua pratica
pedagégica destacando-se: niveis, objetivos, recursos, colaboracdo, desempenho e pontuacao.

Para uma boa pratica gamificada, é importante relacionar o ensino a diferentes elementos de jogos
digitais. Martins e Giraffa (2015) apresentam um modelo dos elementos de jogos digitais que podem
ser utilizados em atividades gamificadas, como apresentadas na Figura 1:

Figura 1- Modelo de elementos de jogos digitais em atividades gamificadas

Fonte: Martins e Giraffa (2015)

Neste estudo, as autoras apresentam critérios para caracterizar a pratica pedagdgica gamificada, sendo
estes citados aqui:

. Conteudo e curriculo: devem ser abertos, flexiveis, contextualizados com o mundo real e
atualizados constantemente, pautando-se na interdisciplinaridade e transdisciplinaridade;

. Avaliacdo: as estratégias de avaliacdo precisam transcender o paradigma de testes
padronizados, desenvolvendo formatos de avaliagdo integrados, auténticos e holisticos que repliquem
contextos do mundo real, ou seja, ser uma avaliagdo formativa;

. Préticas de aprendizagem: devem centrar-se na experiéncia da aprendizagem e em como
envolver os estudantes, sendo flexiveis, lidicas e envolventes, abrangendo miltiplas formas de
raciocinio, atendendo as necessidades e expectativas individuais, bem como incentivando a
aprendizagem em pares;

. Praticas de ensino: o papel do professor deve ser de mentor, gestor e facilitador da
aprendizagem, atuando como referéncia em criatividade, aplicando seus conhecimentos pedagdgicos,
atendendo a miltiplos estilos de aprendizagem e trabalhando com competéncias transversais;
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. Organizacdo: as préticas organizacionais devem ser compartilhadas entre todos os membros
do ecossistema escolar, ampliando as agdes para atender a circunstancias e necessidades locais;
. Lideranca e valores: a lideranca escolar precisa ser aberta e participativa, considerando a

prética de valores como a equidade e a inclusdo social, além de dar suporte a equipe de professores e
colaboradores envolvidos nos processos de inovacdo;

. Conectividade: os professores e os estudantes devem ser preparados para se conectar com
ideias, com seus interesses e com pessoas (por exemplo, seus pais e pares), abrindo e ampliando a
experiéncia de aprendizagem por meio de redes sociais e da relagdo com o mundo real;

. Infraestrutura: precisa sustentar uma dindmica tecnoldgica e fisica, a fim de facilitar,
comunicar e divulgar préticas inovadoras. Além disso, expandir os limites do espaco de aprendizagem,
estruturas de apoio eficazes, também, sdo necessarias para uma boa aplicagdo.

Assim, a gamificagdo, como objeto pedagdgico, precisa ser considerada nos diferentes contextos
educacionais, a fim de atribuir mais interesse e engajamento por parte do educando, além de
promover a ludicidade nas diddticas. A criatividade pode ser observada como um mecanismo de
aderéncia, pois, embora ndo seja um foco das estratégias de gamificagdo, pode ser considerada como
uma competéncia essencial.

Com todos estes conceitos postos, este trabalho propde o desenvolvimento de um framework como
estrutura bésica para a elaboracdo de estratégias pedagégicas gamificadas em educacdo para a
cidadania, considerando a literacia em midia e informatica. Neste sentido, o objetivo é apoiar a criagdo
de metodologias que potencializem a formacdo de um cidaddo mais consciente, envolvido e
participante, aproveitando os contextos midiaticos e elementos sociais presentes nos games.

FRAMEWORK DE ESTRATEGIAS GAMIFICADAS PARA A EDUCACAO PARA A CIDADANIA

Para a construgdo do framework de desenvolvimento de estratégias gamificadas para a educagdo para a
cidadania foram consideradas as diversas possibilidades de interacdes ludicas e midiaticas, desde jogos
de cartas e de tabuleiro até a construgdo de ambientes em realidade virtual. A partir das dimensées
cognitiva, socioemocional e comportamental da Educagdo para a Cidadania Global da UNESCO e
incluindo as questdes de protagonismo de construgdo de artefatos comunicacionais digitais com a
literacia em midia e informatica, sugere-se a consideracdo de uma dimensdo de proposicdo e
compartilhamento como agdes de interesse coletivo nas estratégias pedagdgicas gamificadas.

Assim, entende-se que a educagdo para a cidadania deve conter os seguintes eixos educacionais:

1. Conscientizacdo: estratégias para reforcar o conceito de cidadania, direitos, deveres,
responsabilidades e de assimilacdo de contetdos e fontes de informacdo sobre o funcionamento de
fluxos sociais;

2. Contextualizacdo: estratégias para que o educando aprenda a mapear os problemas e
estruturas locais que podem impactar positivamente ou negativamente o bem-estar coletivo,
promovendo o sentimento de pertencimento;

3. Reflexdo e proposicdo: estratégias que promovam uma atitude de engajamento por causas
de interesses sociais e que incentivem a participacdo criativa e autoral para resolver problemas e
potencializar otimizagdes no contexto do bem-estar social;
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4, Compartilhamento: estratégias que permitam a troca de experiéncias entre a comunidade
de educandos para promover a inspiragao e processo de melhoria no proprio fluxo de educagdo para a
cidadania.

Para que estes eixos educacionais para a cidadania possam aproveitar a literacia mididtica e
informatica, considerando elementos gamificados, propde-se algumas atividades estratégicas iniciais,
como apresenta a Figura 2:

Figura 2 - Estratégias gamificadas para a educacdo para a cidadania

Fonte: Autoria prépria

Este primeiro mapeamento de atividades compde-se como proposta de estrutura (framework) para o
desenvolvimento de estratégias gamificadas para a educagdo para a cidadania, se valendo de
elementos fisicos como jogos de cartas, performance, atividades extraclasse e sucatas, mas também
considera a aplicacdo de artefatos digitais como aplicativos, exibicdo de documentario e games e redes
sociais.

Assim, este trabalho se apresenta como inicio de uma proposicdo para se discutir a aplicagdo e,
futuramente, também a mensuracdo de estratégias pedagdgicas para a educacdo para a cidadania,
considerando a literacia em midia e informética e a gamificacdo como abordagens convergentes que
promovem engajamento e colaboracdo social. Espera-se, assim, contribuir para a disseminacdo de
praticas educacionais que objetivam a formacéo de cidaddos conscientes, engajados e colaborativos na
construgdo de espacos sociais de interagdes multidimensionais alinhados com o conceito de Cidades
MIL.
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