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Resumo: A transparéncia publica consolidou-se no Brasil como principio constitucional e politica publica es-
truturante, impulsionada por marcos normativos, bem como pela expansdo dos Portais da Transparéncia em
diferentes niveis federativos. Apesar desses avancos institucionais, persiste o desafio da efetiva apropriacdo
cidada das informagdes publicas, uma vez que barreiras técnicas, linguisticas e cognitivas limitam o uso
qualificado desses portais. A revisdo de experiéncias nacionais e internacionais demonstra que a gamificacao
amplia o engajamento e a aprendizagem civica ao traduzir conteidos complexos em narrativas contextuali-
zadas, auxiliando na superagdo de entraves de literacia civica digital. Nesse contexto, este artigo propde um
aplicativo educativo gamificado, denominado Transparentdpolis, concebido como protétipo conceitual para a
capacitagdo cidada no uso dos Portais da Transparéncia. A proposta fundamenta-se em principios da gami-
ficacdo, da aprendizagem baseada em problemas e da literacia civica digital, utilizando narrativas territoriali-
zadas e desafios informacionais para mediar a relagdo entre dados publicos e compreenséo social.

Palavras-chave: transparéncia, gamificagdo, capacitacédo cidada

Abstract: Public transparency has been consolidated in Brazil as a constitutional principle and a funda-
mental public policy, driven by regulatory frameworks as well as by the expansion of Transparency Portals at
different federal levels. Despite these institutional advances, the challenge of effective citizen appropriation
of public information persists, as technical, linguistic, and cognitive barriers limit the qualified use of these
portals. A review of national and international experiences demonstrates that gamification enhances engage-
ment and civic learning by translating complex content into contextualized narratives, helping to overcome
obstacles to digital civic literacy. In this context, this article proposes a gamified educational application
called Transparentdpolis, conceived as a conceptual prototype for citizen training in the use of Transparency
Portals. The proposal is based on principles of gamification, problem-based learning, and digital civic literacy,
using territorialized narratives and informational challenges to mediate the relationship between public data
and social understanding.
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Resumen: La transparencia publica se ha consolidado en Brasil como principio constitucional y politica
publica estructurante, impulsada por marcos regulatorios y la expansion de los Portales de Transparencia en
diferentes niveles federativos. A pesar de estos avances institucionales, persiste el reto de la apropiacién efec-
tiva de la informacidn publica por parte de los ciudadanos, ya que las barreras técnicas, lingtisticas y cogni-
tivas limitan el uso cualificado de estos portales. Una revisiéon de experiencias nacionales e internacionales
demuestra que la gamificacién potencia la participacion y el aprendizaje civico al traducir contenido complejo
en narrativas contextualizadas, lo que ayuda a superar los obstdculos a la alfabetizaciéon civica digital. En este
contexto, este articulo propone una aplicaciéon educativa gamificada denominada Transparentdpolis, conce-
bida como prototipo conceptual para la capacitacidn ciudadana en el uso de los Portales de Transparencia. La
propuesta se basa en los principios de la gamificacién, el aprendizaje basado en problemas y la alfabetizacién
civica digital, utilizando narrativas territorializadas y retos informativos para mediar en la relacién entre los

datos publicos y la comprensién social.

Palabras clave: transparencia, gamificacion, capacitacion ciudadana

1.Introducao

A transparéncia publica constitui principio
constitucional no ordenamento juridico brasileiro e
fundamento central das politicas contempordneas
de governanca democratica. Sob o prisma de Silva
(2023), esse processo resulta de um arranjo com-
plexo de dispositivos legais, tecnoldgicos e arqui-
visticos, que deveriam atuar de forma coordenada
para garantir o grau mais alto de qualidade informa-
cional. Nesse contexto, os Portais da Transparéncia
destacam-se como os dispositivos tecnoldgicos que
materializam o direito de acesso a informacédo e o
fortalecimento do controle social. Isso foi impulsio-
nado por ac¢bes de érgdos de controle e por inicia-
tivas como o Programa Nacional de Transparéncia
Publica (PNTP) da Associagdo dos Membros dos
Tribunais de Contas do Brasil (Atricon).

Entretanto, a ampliacdo da oferta de dados pu-
blicos ndo tem sido acompanhada, na mesma pro-
porgdo, por sua efetiva apropriacdo pela sociedade.
Persistem dificuldades relacionadas a linguagem
técnica, a complexidade dos sistemas, a fragmen-
tacdo das informacdes e a baixa usabilidade, fatores
que restringem o uso qualificado dos portais por
cidaddos nao especializados (Filgueiras, 2011; Mi-
chener et al., 2018), o que resulta no que Abdala de
Oliveira e Torres (2016) denominam “Transparéncia
como Espetdculo”: portais que funcionam como uma
fachada de cidadania sem reduzir, de fato, a assime-
tria informacional entre Estado e sociedade.

Tal cendrio aponta para a necessidade de es-
tratégias que aproximem os dados publicos do uni-
verso cognitivo e cultural dos cidadaos. Diante desse
contexto, este artigo apresenta uma proposta de apli-
cativo educativo gamificado, denominado Transpa-

rentdpolis, concebido como protétipo conceitual vol-
tado a capacitagdo cidada para o uso dos Portais da
Transparéncia. A proposta fundamenta-se em prin-
cipios da gamificacéo aplicada a educacao civica, da
aprendizagem baseada em problemas e da literacia
digital.

O objetivo geral do estudo é propor um modelo
conceitual de gamificacdo educativa voltado ao de-
senvolvimento de competéncias cidadas para o uso
qualificado dos Portais da Transparéncia. Como ob-
jetivos especificos, busca-se: (i) identificar os prin-
cipais desafios cognitivos, técnicos e motivacionais
que limitam o uso dos Portais da Transparéncia
pela populagdo; (ii) revisar experiéncias nacionais
e internacionais de gamificagdo no setor publico e
na educacdo civica; (iii) modelar conceitualmente o
aplicativo Transparentdpolis, descrevendo sua ar-
quitetura, mecéanicas, narrativa e funcionalidades; e
(iv) discutir as contribui¢des tedricas e préticas da
proposta para o campo da governanca digital cen-
trada no cidadao.

A justificativa para o desenvolvimento desta
proposta ancora-se em trés dimensdes. Em termos
sociais, fortalece a cultura da transparéncia e do
controle social, que dependem da capacidade dos
cidadaos de acessar, compreender e utilizar infor-
magdes publicas de forma critica e auténoma. Em
termos académicos, a pesquisa contribui para o
campo emergente da governanca digital participa-
tiva, articulando literatura sobre transparéncia pu-
blica, gamificagdo e literacia civica. Em termos pra-
ticos, o protdtipo conceitual oferece diretrizes para
o desenvolvimento de ferramentas educativas que
podem ser adaptadas e implementadas por érgaos
publicos, organizagdes da sociedade civil e institui-
¢oes de ensino.
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2. Referencial teorico

2.1. Transparéncia (formal e material),
accountability, participacao e controle social

A transparéncia publica, na concepgdo de Silva
(2023), pode ser definida como o grau mais alto da
qualidade informacional, resultante das melhores e
mais genuinas acoes, praticas e estratégias direcio-
nadas a promocao do acesso a informacéo publica,
envolvendo, em especial, os recursos legais, as pla-
taformas tecnoldgicas empregadas para informar e
os arquivos publicos como elementos estruturantes
desse processo. Essa definicdo desloca o foco da
mera divulgacdo de dados para a efetividade do fluxo
informacional, evidenciando que a transparéncia
ndo se configura como um ato isolado, mas como o
resultado de um arranjo institucional complexo.

Nessa perspectiva, a efetividade da transparéncia
depende da articulagdo coordenada de trés dispo-
sitivos fundamentais — o legal-informacional, o
tecnoldgico-informacional e o arquivistico-informa-
cional —, cuja atuacéo integrada condiciona a pro-
pria possibilidade de acesso. A metafora do prisma
triangular proposta por Silva (2023) evidencia que
a opacidade pode emergir ndo apenas da auséncia
de informacdo, mas da falha de qualquer desses trés
dispositivos, seja na auséncia de um arcabougo le-
gislativo, seja na utilizacado de instrumentos tecnolé-
gicos ininteligiveis ou a caréncia de uma gestdo de
documentos.

A luz da abordagem de Silva (2023), a transpa-
réncia formal corresponde a predominancia do dis-
positivo legal, isto €, ao reconhecimento juridico do
dever estatal de informar. Trata-se, portanto, de uma
transparéncia centrada na existéncia normativa do
direito a informacdo, funcionando como condigdo
antecedente, porém insuficiente para sua concreti-
zacdo. Por outro lado, a transparéncia material exige
a superacao dessa dimensio meramente formal, in-
corporando elementos de acessibilidade e inteligibi-
lidade da informacédo. Dessa forma, ndo basta que
o dado exista ou esteja disponivel: é imprescindivel
que ele seja compreensivel e utilizdvel pelos cida-
daos, sob pena de esvaziamento do préprio direito
de acesso.

Nesse sentido, a transi¢do da transparéncia
formal para a material é o que viabiliza a accounta-
bility. Conforme esclarece Silva (2023), embora fre-
quentemente confundidos, esses termos possuem
naturezas distintas: enquanto a publicidade é o pro-
tocolo de divulgagdo da informacéo, a accountability
refere-se a prestacao da informacéo e a responsabi-

lizacdo dos agentes publicos por seus atos, e a trans-
paréncia é o resultado mais positivo do processo de
informar.

A efetividade desse processo de accountabi-
lity ou prestacdo de contas depende diretamente
da mitigacdo de conflitos que Bairral et al. (2007)
chamam de “assimetria informacional”, sendo, na
visdo destes, uma situagdo gerada por trés fatores.
Primeiro, o administrador publico pode gerenciar e
conduzir o processo de acesso a informacgédo a sua
maneira. Segundo, esta escolha por parte do agente
publico impacta no status quo tanto do agente pu-
blico quanto do cidaddo. Terceiro, o fator mais com-
plexo refere-se ao fato de que “as agdes do agente di-
ficilmente sdo observaveis pelo principal (cidadao),
o que leva a existéncia da assimetria informacional”
(Bairral et al., 2015; Slomski, 2007).

Nesse sentido, a literatura aponta limites sig-
nificativos na efetividade dos Portais da Transpa-
réncia. Estudos indicam que a mera disponibilizacao
de dados ndo garante sua compreensao e uso pela
sociedade (Filgueiras, 2011; Michener et al., 2018).
Fatores como linguagem técnica, complexidade dos
sistemas, fragmentacado das informacées, baixa usa-
bilidade e auséncia de contextualizacdo dificultam o
acesso qualificado por cidad&dos nédo especializados.

Portanto, a participagdo e o controle social
emergem como a dimensdo politica da transpa-
réncia material. Somente por meio de dispositivos
de acesso que valorizem a compreensdo do usudrio
€ que se torna possivel um controle social coletivo.
Dessa maneira, a transparéncia concretiza a propria
ideia de democracia como “governo do poder publico
em publico” (Bobbio, 2015), na medida em que asse-
gura a visibilidade necessdria a atuagdo dos cida-
d&os no espacgo publico. Isso porque, como adverte o
autor, é “por tras do véu da invisibilidade que ama-
durecem e se difundem os grandes e pequenos vi-
cios que minam pela raiz os sistemas democraticos”
(Bobbio, 2015). Ou seja, a auséncia de transparéncia
compromete ndo apenas o acesso a informacéo, mas
o préprio funcionamento da democracia, ao impedir
que a sociedade exerca, da melhor forma, seu papel
de fiscalizagao e controle do poder.

Assim, conclui-se que a transparéncia ndo é um
fim em si mesma, mas um meio para a accountabi-
lity, a participacéo e o controle social, o que s6 se al-
canca com a efetiva possibilidade de compreensao,
apropriacdo e uso das informacées pela sociedade
(Heald, 2006). E o que caracteriza a transparéncia
material, distanciada da mera transparéncia formal,
voltada a simples publicacdo de dados, em confor-
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midade com requisitos legais. Isso inclui a simplifi-
cacao da linguagem, a visualizacédo de dados, a con-
textualizacdo das informagdes e o desenvolvimento
de competéncias para a literacia civica digital.

2.2, Literacia civica digital

O conceito de literacia civica digital articula
duas dimensdes complementares: a literacia digital
e a literacia civica. A literacia digital refere-se a ca-
pacidade de acessar, compreender, avaliar e utilizar
informagdes em ambientes digitais (Gilster, 1997). A
literacia civica, por sua vez, envolve o conhecimento
sobre institui¢ées politicas, processos democréticos,
direitos e deveres, bem como a capacidade de parti-
cipar ativamente da vida publica (Levine, 2007).

A literacia civica digital, portanto, pode ser com-
preendida como o conjunto de competéncias neces-
sdrias para acessar, interpretar e utilizar informa-
¢Oes publicas em ambientes digitais, com vistas a
participacéo cidada informada e ao exercicio do con-
trole social. Trata-se de uma competéncia complexa,
que envolve dimensodes técnicas, cognitivas, criticas
e éticas.

No contexto dos Portais da Transparéncia, a lite-
racia civica digital implica a capacidade de navegar
nos sistemas, localizar informacées relevantes, com-
preender categorias or¢camentdrias e contdbeis, in-
terpretar dados quantitativos, avaliar a qualidade
das informagdes e relaciond-las com questdes de
interesse publico. Tais competéncias ndo sdo natu-
ralmente adquiridas, demandando processos educa-
tivos intencionais.

Abdala e de Oliveira e Torres (2016) cunharam o
termo “Transparéncia como Espetdculo” para des-
crever portais que funcionam como uma “fachada”
de cidadania, limitando-se ao cumprimento estrito
de exigéncias legais para gerar legitimidade perante
a opinido publica, sem reduzir efetivamente a assi-
metria de informacdo entre o Estado e a sociedade.
Nesse mesmo sentido, Di Marco e Terci (2022) ava-
liaram a eficdcia dos portais como ferramentas de
controle social, concluindo que muitos foram conce-
bidos para cumprir formalidades legais mais do que
para informar de verdade os cidaddos sobre gastos
publicos. A pesquisa revelou que 53,85% enfren-
tavam dificuldades na busca ou no entendimento da
forma como os dados estdo disponibilizados.

Diante das limitacbes estruturais identificadas
nos Portais da Transparéncia — marcadas por bar-
reiras de linguagem, navegagdo e apropriagdo so-
cial da informagdo —, da Silva Cruz et al. (2024)
sustentam que garantir apenas o acesso formal aos

dados nao é suficiente; caberia ao Estado preparar
os cidaddos para que desenvolvessem habilidades
na interpretacdo e uso dessas informacodes. Eles
criticam a abordagem tradicional de capacitagao,
que tende a ser restritiva, e defendem a gamificagdo
como uma alternativa inovadora para ensinar sobre o
funcionamento do Estado de forma mais envolvente.

Com este panorama fatico, torna-se necessario
o desenvolvimento de estratégias pedagdgicas vol-
tadas a capacitacdo cidada para o uso dos Portais da
Transparéncia, o que inclui a utilizagdo de técnicas
ludicas em um ambiente que favoreca o engajamento
dos individuos, que € justamente a gamificacéo.

2.3. Gamifica¢ao: conceitos, principios e
modelagens

A gamificacdo consiste na utilizacdo de meca-
nicas, estética e pensamento baseados em jogos em
contextos nao ludicos, com o objetivo de engajar pes-
soas, promover a aprendizagem e resolver problemas
(Kapp, 2012). No contexto da transparéncia publica,
essa abordagem pode ser compreendida como um
dispositivo tecnolégico-informacional voltado a me-
diacdo entre dados publicos e compreensao social,
alinhando-se a perspectiva de que a tecnologia deve
atuar como instrumento de efetivacdo do acesso a
informacéo (Silva, 2023).

Do ponto de vista tedrico, a motivagao é clas-
sificada em extrinseca e intrinseca. A teoria da au-
todeterminacdo (Ryan & Deci, 2000) identifica trés
necessidades psicoldgicas bésicas que promovem
a motivacdo intrinseca: autonomia (sensagdo de
controle sobre as préprias agdes), competéncia (per-
cepcdo de eficdcia e progresso) e pertencimento
(conexdo com outros). J4& Muntean (2011) relaciona
a motivacdo extrinseca a fatores externos, como
recompensas ou punicdes, que, se aplicadas sis-
tematicamente, condicionam e reforcam respostas
dos individuos. Em ambientes gamificados, essas
dimensdes sdo operacionalizadas por meio de es-
colhas significativas, desafios progressivos e meca-
nismos de interacdo social, permitindo que o usu-
ario desenvolva senso de controle sobre suas agdes,
percepcao de progresso e vinculo com a experiéncia
proposta.

Complementarmente, a teoria do fluxo (Csiks-
zentmihalyi, 1990, como citado em Silva, 2022) su-
gere que o engajamento maximo ocorre quando ha
equilibrio entre o nivel de desafio e o nivel de habili-
dade do individuo. Jogos bem projetados mantém os
jogadores nesse estado de fluxo, ajustando a dificul-
dade de acordo com o desempenho. Na gamificacao
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educativa, isso implica a necessidade de desafios
progressivos e adaptdveis.

No plano pedagdgico, a gamificacdo pode ser
articulada a Aprendizagem Baseada em Problemas
(Problem-Based Learning — PBL), abordagem na
qual o processo de aprendizagem é estruturado a
partir de situagées-problema que demandam inves-
tigacdo, interpretagdo e tomada de decisdo. Essa
metodologia € particularmente relevante em con-
textos informacionais complexos (Andrade, 2020),
pois parte do reconhecimento da realidade social do
usudrio para promover a construcdo de significados,
aproximando o conhecimento técnico de situagdes
concretas do cotidiano.

No que se refere ao design da experiéncia, Wer-
bach e Hunter (2012) propéem a organizacdo da
gamificacdo em trés niveis interdependentes: di-
namicas, mecanicas e componentes. As dindmicas
correspondem a elementos mais abstratos, como
narrativa, progressdo e relagdes sociais; as meca-
nicas estruturam as regras e intera¢ées do sistema,
incluindo desafios, feedback e cooperagdo; e os com-
ponentes representam os elementos visiveis da ex-
periéncia, como pontos, niveis, insignias e rankings.
A integragdo desses niveis permite a construcédo de
experiéncias orientadas a aprendizagem e ao enga-
jamento continuo.

Assim, a gamificacéo, quando fundamentada em
principios motivacionais, pedagdgicos e de design,
configura-se como estratégia capaz de transformar
a interagdo com informagodes publicas em uma expe-
riéncia significativa de aprendizagem, favorecendo o
desenvolvimento da literacia civica digital e o forta-
lecimento da participacdo e do controle social.

3. Transparéncia publica no Brasil: arcabouco
normativo e praticas institucionais

A transparéncia publica consolidou-se como
principio fundamental da administracdo publica
democratica, constituindo requisito essencial para
o exercicio da cidadania. No contexto brasileiro, a
transparéncia encontra fundamento constitucional
no artigo 37 da Constituicao Federal de 1988, que es-
tabelece a publicidade como principio norteador da
administracdo publica, e no artigo 52, inciso XXXIII,
que assegura o direito de acesso a informacéo.

Esse arcabouco foi posteriormente densificado
por diplomas como a Lei de Responsabilidade
Fiscal (LC n® 101/2000), a Lei da Transparéncia
(Lei n® 131/2009) e a Lei de Acesso a Informacao
(Lei n® 12.527/2011), que instituiram mecanismos
de divulgagdo ativa e passiva de dados publicos.

Mais recentemente, a Lei de Governo Digital (Lei
n? 14.129/2021) reforgou a necessidade de simplifi-
cacao do acesso e da disponibilizacdo de dados em
formatos abertos.

Os Portais da Transparéncia constituem a prin-
cipal materializagdo institucional desses marcos
legais, como a concretizagdo do dispositivo técnico-
-informacional sob a luz da teoria de Souza (2023).
Trata-se de plataformas digitais que disponibilizam
informacdes sobre receitas, despesas, contratos, li-
citagdes, servidores publicos, convénios e outras di-
mensodes da gestdo publica. Ao longo de décadas, os
drgaos de controle tém se empenhado em fortalecer a
transparéncia publica e avaliar portais relacionados.

Dentre todas as iniciativas dos 6rgaos de con-
trole voltadas a avaliacdo de Portais, destaca-se
o Programa Nacional de Transparéncia Publica
(PNTP), coordenado pela Atricon. O Programa cons-
titui a principal iniciativa de padronizacdo e apri-
moramento da transparéncia nos entes federativos,
permitindo comparagdes entre os diversos niveis de
governo. Conforme destacado na Cartilha do PNTP
(Atricon, 2023), o Programa representa um avango
institucional ao fornecer uma ferramenta eletrénica
acessivel, o Radar da Transparéncia.

O Radar, ao mesmo tempo, (a) divulga os indices
de transparéncia ativa de Poderes e érgaos publicos
de todo o pais, (b) serve de portal de entrada para
todos os portais de transparéncia dos Poderes e
6rgaos publicos que tenham participado do levan-
tamento, (c) divulga os critérios de transparéncia
que sdo (ou nao) atendidos em cada portal. Esse
conjunto amplo de critérios organizados em blocos
tematicos, especialmente os 18 critérios principais
aplicados ao Poder Executivo, pode ser sintetizado
em cinco grandes eixos analiticos.

O primeiro eixo refere-se as informacgées ins-
titucionais e organizacionais disponibilizadas no
Portal, que incluem dados sobre estrutura adminis-
trativa, competéncias, responsdveis e canais de co-
municagdo com o cidadao. O segundo eixo abrange
a transparéncia orgamentdria e financeira, contem-
plando a divulgagdo de receitas, despesas, convé-
nios e renuncias fiscais. O terceiro eixo envolve a
gestdo de pessoas e atos administrativos, como a
disponibilizacdo de informacbes sobre servidores,
remuneracao, concursos e didrias. O quarto eixo cor-
responde a gestao contratual e execucgdo de politicas
publicas, incluindo licitagdes, contratos, obras e ins-
trumentos de planejamento e prestacdo de contas.
Por fim, o quinto eixo contempla os mecanismos de
acesso, interacao e governanca digital.
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Essa estrutura evidencia que a transparéncia pu-
blica, no ambito do PNTP, ndo se limita a uma mera
andlise técnica do Portal, mas uma avaliacdo sob a
6tica do prisma triangular de Souza (2023) — o legal,
o tecnoldgico e o arquivistico, que observa a obedi-
éncia de critérios legais, elementos técnicos de aces-
sibilidade e organizagdo do Portal, como também a
alimentagdo com arquivos concretos (série histdrica,
atualidade e filtro de pesquisa).

Diante desse histérico de sucessivas iniciativas
de avaliagdo e inducdo da transparéncia publica no
Brasil, observa-se que o desafio contemporaneo ndo
reside na auséncia de paradmetros normativos ou de
instrumentos técnicos de mensuragdo da qualidade
dos Portais da Transparéncia. Em vez disso, estd na
auséncia da literacia civica digital.

Iniciativas globais, como as da Public Expendi-
ture and Financial Accountability (PEFA) e da Inter-
national Budget Partnership (IBP), que promovem
a melhoria da gestdo financeira nos governos e da
sua transparéncia internacionalmente, sugeriram
ao Brasil, em 2023, ampliar o carater participativo
do Orcamento Cidadéao, identificando possiveis de-
mandas do publico por informagdes orgamentdrias,
mesmo antes de sua completa divulgagdo, bem
como garantir versées mais simples, que sejam mais
proximas do cidadao médio no decorrer do ciclo or-
camentdrio (Macedo et al., 2025).

E nesse ponto que se insere a proposta do pre-
sente estudo, ao compreender o aplicativo Transpa-
rentépolis como um dispositivo tecnoldgico-pedago-
gico orientado a mediagao entre os dados publicos e
Sua compreensao social.

4. Experiéncias de gamificacao no setor
publico e na educacio civica

A aplicacdo de técnicas de gamificagdo no setor
publico tem se consolidado como uma estratégia re-
levante para estimular o engajamento cidadéao, es-
pecialmente em contextos nos quais a participacao
social enfrenta barreiras cognitivas, informacionais
e motivacionais. Diferentemente de iniciativas vol-
tadas ao entretenimento, a gamificagdo aplicada a
cidadania busca mobilizar elementos de design ga-
mificados — como desafios, narrativas, feedback e
reconhecimento simbodlico — para incentivar com-
portamentos civicos desejaveis.

No plano internacional, destacam-se iniciativas
que utilizam a gamificacdo para promover literacia
civica, participagdo politica e uso de dados pu-
blicos. A plataforma iCivics, desenvolvida nos Es-

tados Unidos sob a lideranc¢a da juiza Sandra Day
O’Connor, oferece jogos educativos sobre o funcio-
namento das instituicées democrdaticas, processo le-
gislativo e direitos civis, sendo amplamente utilizada
em contextos escolares, com evidéncias de impacto
positivo no conhecimento politico e no interesse dos
estudantes (Kahne et al., 2009).

O jogo Democracy 3, desenvolvido pela empresa
inglesa Positech, por sua vez, simula a gestao go-
vernamental e permite ao jogador experimentar as
interdependéncias entre politicas publicas e seus
efeitos sociais e econémicos, favorecendo a compre-
ensio sistémica da governanca. Vanni (2014) aponta
que, por se tratar de uma simulacdo baseada em um
pais real, o jogo apresenta elevada verossimilhanca
e facilidade de familiarizacéo, permitindo ao jogador
aprender tanto a partir dos resultados de suas de-
cisbes quanto por meio das pesquisas necessdrias
para fundamentd-las. Essa caracteristica favorece
sua utilizacdo em contextos educacionais, especial-
mente quando mediada por objetivos pedagdgicos
definidos e acompanhamento docente.

No contexto brasileiro, experiéncias concretas
reforcam esse potencial, no campo da educagéo ci-
dadé, o estudo de Lima et al. (2024) examina a ini-
ciativa Familia Paranaense em Acdo, que utilizou
versbes digitais e analdgicas de jogos para orientar
familias em situacédo de vulnerabilidade sobre seus
direitos sociais.

O jogo paranaense de tabuleiro simulava a cir-
culacdo pelos equipamentos publicos do municipio
— como Centro de Referéncia de Assisténcia Social
(CRAS), escolas e unidades de satide — permitindo
que os participantes associassem servigos publicos
a espacos concretos do territério. Os resultados
indicam fortalecimento do sentimento de pertenci-
mento e maior compreensdo das politicas publicas,
ao traduzir conteudos técnicos em experiéncias
acessiveis e contextualizadas. De modo semelhante,
o protétipo Exceléncia, desenvolvido pela Universi-
dade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), gami-
ficou o processo legislativo brasileiro por meio de um
jogo no qual os participantes assumem o papel de
parlamentares, compreendendo, de forma experien-
cial, as regras e os conflitos inerentes a producéao
normativa.

Entre as experiéncias mais consolidadas no
setor publico brasileiro, destaca-se o Game da Ci-
dadania, desenvolvido pela Controladoria-Geral da
Unido (CGU) no ambito das agdes de educacao ci-
dada da Secretaria de Transparéncia e Prevengdo
da Corrupgao. Direcionado a adolescentes e jovens,
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o jogo utiliza storytelling e elementos de RPG para
abordar dilemas éticos cotidianos relacionados as
chamadas “pequenas corrupgdes”. O estudo de An-
drade (2020), ao analisar essa iniciativa, demonstra
que a gamificacdo favorece a aprendizagem baseada
em problemas, ao colocar o jogador como protago-
nista de decisées morais fundamentadas em marcos
legais como o Estatuto da Crianca e do Adolescente
e o Estatuto do Idoso. O uso de feedback imediato,
sistemas de pontuagdo e progressdo narrativa mos-
trou-se eficaz para estimular reflexdo critica, auto-
nomia e internalizacdo de valores civicos.

A andlise conjunta dessas experiéncias permite
inferir que a eficdcia da gamificacéo no setor publico
reside na articulagdo de quatro pilares: (i) objetivos
pedagdgicos claros, que direcionam a aprendizagem;
(ii) progressao adaptativa, garantindo que o usudrio
avance conforme desenvolve competéncias; (iii) nar-
rativas contextualizadas, que geram identificacdo
social; e (iv) o equilibrio entre desafio e habilidade,
essencial para manter o estado de fluxo e evitar a
frustracéo.

E nesse actmulo teérico e empirico que se in-
sere a proposta do Transparentépolis. Inspirado no
éxito pedagdgico do Game da Cidadania e na me-
todologia territorializada do Familia Paranaense em
Acdo, o aplicativo avanga ao direcionar a légica ga-
mificada para a capacitagdo do uso dos Portais da
Transparéncia. Ao converter os blocos tematicos
do Programa Nacional de Transparéncia Publica
(PNTP) em desafios baseados em situagées urbanas
simuladas, a proposta busca articular engajamento

ludico, aprendizagem civica e exercicio concreto do
controle social, respondendo as lacunas apontadas
pela literatura quanto a efetividade informacional e a
participacgéo cidada.

5. A proposta do aplicativo
Transparentopolis

Inspirado no Game da Cidadania da Controla-
doria-Geral da Unido (CGU), o Transparentdpolis
intensifica o conceito de transparéncia material, ao
orientar o uso da informagdo publica para fins de
compreensdo, participagdo e controle social. O di-
ferencial pedagdgico reside na territorializacdo da
informacéo: o jogo estrutura-se a partir de munici-
pios-modelo, construidos com base em caracteris-
ticas tipicas de cidades brasileiras, diferenciadas
por porte populacional e por varidveis sociais, eco-
noémicas e ambientais. Esta selegdo é importante,
pois alguns critérios exigidos na Lei de Acesso a In-
formacéo, por conseguinte no PNTP, ndo se aplicam
a municipios pequenos.

Ao iniciar a experiéncia, o usudrio pode esco-
lher entre cendrios de pequeno, médio ou grande
porte, cada qual associado a problemas publicos e
conjuntos de dados compativeis com sua realidade.
A partir desses ambientes simulados, o jogador as-
socia informacdes orcamentdrias e administrativas
a espacos concretos do cotidiano, convertendo o
“labirinto de cliques” e as barreiras de navegacgao
presentes nos portais atuais em uma jornada de des-
coberta do valor publico (Figura 1).

FIGURA 1 - ESTRUTURA VISUAL DO MENU PRINCIPAL DO APLICATIVO TRANSPARENTOPOLIS

Nota: Imagem gerada por inteligéncia artificial. Fonte: elaboragdo prépria (2026).
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No design instrucional do Transparentépolis, os
dezoito blocos tematicos do Programa Nacional de
Transparéncia Publica (PNTP) servem de base para
a construcao de desafios fundamentados em criagao
de narrativas e elementos de Role Playing Game
(RPG). Situagdes-problema inspiradas em dilemas
reais — como desabastecimento de medicamentos
ou atrasos em obras publicas - funcionam como ga-
tilhos narrativos, inserindo o jogador no chamado
circulo mdgico da fiscalizagdo. A Aprendizagem
Baseada em Problemas (Problem-Based Learning -
PBL) estrutura a experiéncia, orientando o partici-
pante a superar obstaculos como a ininteligibilidade

Ao criar o seu avatar (personagem principal) o
usuadrio podera se desloca virtualmente por um mapa
virtual, no qual pontos especificos — como pracas,
escolas, mercados ou unidades administrativas —
funcionam como gatilhos para a apresentacdo de
demandas sociais simuladas. Cada cendrio ¢ intro-
duzido por um personagem que expressa uma in-
quietacdo cotidiana, orientando o jogador a buscar,
no Portal da Transparéncia de Transparentépolis, as
informacgdes necessdrias para compreender e res-
ponder ao desafio apresentado. Os desafios estdo re-
lacionados com os critérios de avaliacdo dos Portais
de Transparéncia estabelecidos no PNTP, conforme

técnica dos portais e o uso de cédigos contabeis.

0 Quadro 1.

QUADRO 1+ ESTRUTURA DAS FASES DO JOGO TRANSPARENTOPOLIS SEGUNDO CRITERIOS DO PNTP E OBJETIVOS PEDAGOGICOS

FASE / PONTO

NO MAPA

LOCAL REAL DA
CIDADE

SITUACAO-
PROBLEMA
(HIPOTETICA)

INFORMAGOES
EXPLICITAS
NO PORTAL DA

TRANSPARENCIA

CRITERIOS
DO PNTP
ASSOCIADOS

OBJETIVO
PEDAGOGICO

Fase 1 — Prefeitura

Fase 2 -
Fornecedor

Fase 3 — Obra
Publica

Fase 4 - Licitacao

Fase 5 — Servico
Publico

Fase 6 — Recursos
Humanos

Fase 7 -
Planejamento

Fase 8 — Acesso a
Informacéo

Prédio da
Prefeitura / Centro
Administrativo

Mercado, empresa
ou comércio no
mapa

Rua, praga ou
avenida em obras

Orgao ptiblico ou
local de prestacao
do servigo

Escola, creche ou
unidade de saude

Orgao municipal
no mapa

Conjunto da cidade
(visdo macro no
mapa)

Qualquer ponto do
mapa

O cidadéo quer
saber quem é
responsavel

por resolver um
problema urbano

Circula a
informacao de que
um fornecedor
recebeu pagamento
da prefeitura

Uma obra esta
atrasada e a
populagédo quer
explicagdes

Duvidas sobre
como uma empresa
foi escolhida

Um cidadao
quer entender
filas, vagas ou
atendimento

Ha rumores sobre
saldrios e cargos
excessivos

O cidadéo

quer saber se
promessas foram
cumpridas

A informacdo nao
aparece no portal

Estrutura
organizacional,
autoridades,
competéncias,
contatos e horarios

Despesas
empenhadas,
liquidadas e pagas;
credores; datas;
valores; objeto

Valor contratado,
empresa
executora, prazo,
execugao, aditivos,
paralisagoes

Editais,
modalidades,
participantes,
vencedores, valores
e objetos

Listas de espera,
critérios de
priorizacao,
politicas setoriais

Lista de servidores,
cargos, vinculos,
remuneracao,
didrias e passagens

PPA, LDO, LOA,
RREO, RGF

SIC eletrénico,
ouvidoria, prazos,
relatérios da LAI

Fonte: Autoria prépria, (2026)

Transparéncia
institucional

Despesas publicas;
credores

Obras publicas;
contratos
administrativos

Licitagoes;
contratos

Educacao; Saude;
politicas publicas

Recursos
humanos;
remuneracao

Planejamento
orgamentdrio;
relatérios fiscais

LAI; participagao
social

Associar o espago
fisico do poder
publico a informacao
institucional
disponivel no portal

Ensinar a identificar
pagamentos publicos
vinculados a pessoas
fisicas ou juridicas

Demonstrar como
fiscalizar obras a
partir do portal,
relacionando dados
ao territério

Compreender

0 processo de
contratacdo publica a
partir de um servigo
localizado no mapa

Relacionar
direitos sociais a
informacg6es publicas

Evidenciar que
gastos com pessoal
também séo
passiveis de controle
social

Ensinar a relacionar
planejamento publico
com impactos
territoriais

Ensinar o exercicio
ativo do direito de
acesso a informagao
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Dessa forma, o Transparentdpolis articula, em
um mesmo ambiente, os critérios técnicos de ava-
liagdo da transparéncia publica, as estratégias pe-
dagodgicas da Aprendizagem Baseada em Problemas
e os elementos de design da gamificagdo, conver-
tendo-os em uma experiéncia interativa orientada a
compreensdo e ao uso da informacéao publica.

Ao transformar os blocos tematicos do PNTP em
situacdes concretas de investigagdo, o jogo opera
como um dispositivo de mediagdo entre a complexi-
dade dos dados governamentais e sua apropriagao
social.

5.1. Missao, progressao e dinamicado jogo

O protétipo estrutura-se a partir de uma missao
central: transformar o usuadrio, inicialmente posicio-
nado como um “visitante” dos sistemas de infor-
macdo publica, em um agente ativo de fiscalizagdo
cidada. Para isso, o jogador assume o papel de um
“detetive civico”, sendo desafiado a interpretar e uti-
lizar dados publicos para compreender problemas
concretos da gestdo municipal. A 1égica de funcio-
namento do jogo pode ser sintetizada no fluxo apre-
sentado na Figura 2, que representa a jornada do
usudrio desde o ingresso no sistema, passando pela
realizacdo de desafios, obtencdo de recompensas e
progressao entre fases.

FIGURA 2+ FLUXO DE INTERACAO E PROGRESSAO DO USUARIO NO JOGO TRANSPARENTOPOLIS

1.FLUXO MACRO - JORNADA DO JOGADOR (VISAO GERAL)

1INicIo 2.ESCOLHA DO
CENARIO
Municipio
pequeno, médio
ou grande

3.ENTRADANO
Criagéo do
avatar Cidade interativa

(Transparentépolis)

¢ 13.CONSOLIDAGAO

Torma-se um
Agente da
Transparéncia

14.FIM
Conclus@o do
ciclo ou modo
continuo

o || g || .|, - .,

4.EXPLORAGAO
MAPA 10 jogador explora|
einterage com
pontos do mapa

e
: g l I t
< | —
12.PROGRESSAQ

Aumento de
complexidade
das missoes

5.PROBLEMA 6.PORTAL DA 7.MINI-DESAFIOS
PUBLICO TRANSPARENCIA Desafios
Gatilho narrativo informacionais

apresenta o para resolver o
problema problema

@

8.VALIDAGAO
Verificagdo da
resposta do
jogador.

Acesso ao Portal
(simulado)

Feedback

gl 9.RESPOSTA
explicativo + <«

CORRETA?

tentativa
novamente

|

!
*

<
T1.DESBLOQEIO 10.RECOMPENSA
Liberagto de nova

Pontos, moedas,
fase/érea

insignias e XP

LEGENDA DO FLUXOGRAMA AGAO[ETAPA DECISAO

RESULTADO POSITIVO RESULTADO NEGATIVO EVOLUGAO DO JOGADOR

Nota: Imagem gerada por inteligéncia artificial. Fonte: elaboragdo prépria (2026).

Essa missao central desdobra-se em missoes es-
pecificas ao longo das diferentes fases do jogo, orga-
nizadas de forma progressiva. As fases iniciais sdo
deliberadamente mais simples, concentrando-se na
identificacdo e compreensao de informacdes basicas
dos Portais da Transparéncia, como dados institu-
cionais e organizacionais. A medida que o jogador
progride, os desafios tornam-se mais complexos,
exigindo a interpretacdo de informacgdes orcamenta-
rias, contratuais e de politicas publicas, em conso-
nancia com a ldégica de progressdo pedagdgica do
jogo. A modelagem adotada inspira-se em sistemas

de jogos baseados em exploracdo e progressdo por
objetivos, a exemplo de The Sims (Maxis), nos quais
o avango do jogador ocorre por meio do cumpri-
mento de tarefas que desbloqueiam novos cenarios,
narrativas e interacées com diferentes narradores.

Em determinadas missdes, o desempenho do jo-
gador pode ser avaliado também em fungéo do tempo
de resposta e da eficiéncia na resolugdo dos pro-
blemas propostos, sendo atribuidas recompensas di-
ferenciadas em casos de maior desempenho (bénus
por resolver mais rapido/béonus por acertar sem
ajuda). Dessa forma, a cada desafio concluido, o jo-

Revista da CGU * Volume 18 * Ne 33 ¢ Jan-Jun 2026 * ISSN 2595-668X

(D)



Elizabete de Aratjo Souza e Rita Tourinho

31

gador recebe pontos e recursos simbdlicos (moedas
transparentes) que indicam seu avango e podem ser
utilizados para personalizar o avatar ou desbloquear
funcionalidades adicionais do sistema, como dicas
extras com explicacbes simplificadas de termos téc-
nicos ou desbloqueio de novos cendrios adicionais
(parques, praias, cinemas etc). Esse mecanismo de
recompensa atua como incentivo a continuidade da
experiéncia, na perspectiva da teoria do fluxo, ao
mesmo tempo em que sinaliza o desenvolvimento
das competéncias do usuadrio.

Como exemplo, na fase dedicada a fiscalizagdo
de obras publicas, o jogador é conduzido a um ce-
ndrio que representa a praca central da cidade, asso-
ciado a uma situacédo ficticia de atraso na execucgéao
de uma obra urbana. A narrativa é introduzida por
uma personagem moradora do local, que questiona
o andamento da obra, os valores contratados e os
pagamentos realizados a empresa responsavel. A
partir dessa inquietacdo, o jogador é desafiado a
acessar, em um ambiente simulado do Portal da
Transparéncia, informagdes relativas ao valor total
contratado, a empresa executora, a execuc¢do finan-
ceira e fisica da obra e a eventuais paralisacées, em
consonancia com os critérios do Programa Nacional
de Transparéncia Publica (PNTP).

O processo de aprendizagem ocorre por meio de
mini-desafios interativos, nos quais o jogador deve
identificar corretamente os caminhos de navegacéao
no portal — como os mddulos de obras, contratos,
licitacbes e pagamentos — e relacionar os dados
encontrados a situacdo apresentada. Ao final da
missdo, o sistema oferece feedback educativo, expli-
cando como a transparéncia ativa sobre contratos e
execucdes permite o acompanhamento cidadado da
aplicacdo dos recursos publicos, reforcando o vin-
culo entre o dado acessado, o direito a informacgéo e
o exercicio do controle social.

Observa-se que esta dindmica de mini-desafios
em cada fase pode ser explorada de diferentes ma-
neiras, por exemplo, o jogador podera ser levado a
identificar informacgdes incompletas ou ausentes no
portal simulado, reconstruir a sequéncia correta de
navegacao no portal para chegar a uma informacéo
especifica (por exemplo: Despesas ® Empenho &
Credor * Objeto) ou classificar dados conforme sua
natureza — orgamentdria, administrativa ou de po-
liticas publicas — para favorecer a compreenséao da
estrutura do portal. Esta escolha depende do ob-
jetivo pedagdgico que se queira alcancar em cada
fase, reduzindo a distancia entre o dado técnico e
sua relevancia pratica para o cidadao.

Cabe destacar que o presente estudo apresenta
um protétipo de natureza tedrico-metodoldgica, cujo
objetivo é demonstrar a viabilidade e os fundamentos
da gamificacdo como estratégia de capacitagdo ci-
dadéa para o uso dos Portais da Transparéncia, ndo
se tratando, portanto, de um aplicativo plenamente
desenvolvido ou validado empiricamente.

5.2. Mecanicas de engajamento e feedback
pedagogico

A estrutura conceitual do ambiente gamificado
dialoga diretamente com os fundamentos tedricos
apresentados anteriormente. No ambito da arquite-
tura motivacional, a teoria da autodeterminagdo ma-
nifesta-se na promogdo da autonomia (liberdade de
exploracdo do mapa), da competéncia (progressao
por desafios e niveis) e do pertencimento (interagdes
sociais e reconhecimento simbdlico).

O pertencimento ¢ fortalecido por rankings ter-
ritoriais que poderao ser aplicados no contexto de
competicdo escolar ou bairros, atribuicdo de selos
simbdlicos (“Curioso”, “Explorador”, “Cidadéao
Atento”, “Agente da Transparéncia” e “Cidadao
Diamante”, etc.) e pela distribuicdo de insignias ao
atingir marcos especificos, como “Primeiro Acesso
ao Portal”, “Detetive de Licitagbes”, “Guardido da
Saude”, “Especialista em Orgamento”.

Essas insignias e selos simbdlicos reconhecem
competéncias desenvolvidas e incentivam a ex-
ploracdo de diferentes cendrios na cidade virtual.
O modelo, dependendo do contexto de aplicagao,
também pode utilizar incentivos externos que fun-
cionam como motivagdo extrinseca — certificagbes
digitais para progressdo de carreira de servidores
publicos, instrumento de avaliacdo escolar, vincu-
lacdo a aplicativos de descontos de tarifas publicas
—, facilitando a adesédo voluntdria e a valorizagdo do
engajamento civico.

A mochila de recursos diferencia-se dos inven-
tarios tradicionais dos jogos, funcionando como es-
paco simbdlico de acumulo de glossarios, registros
conceituais e explicagdes desbloqueadas ao longo
da experiéncia. Isso permite ao usudrio revisitar
conteudos e fortalecer a aprendizagem cumulativa.

O protétipo prevé ainda a formacgdo de comuni-
dades e grupos de aprendizagem civica, permitindo
a partilha de recursos, apoio mutuo em missoes e
a realizacdo de desafios coletivos como missdes es-
peciais, como o acompanhamento colaborativo de
obras publicas. Essa dindmica simula praticas reais
de fiscalizagdo compartilhada, reforcando o controle
social coletivo e a aprendizagem cooperativa, sem
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estimular a competicdo excessiva comum em am-
bientes gamificados.

Os principais elementos de gamificagdo que es-
truturam o protétipo podem ser sintetizados na Fi-
gura 3, no qual contém a representacao esquematica

dos elementos de design gamificado do protétipo,
incluindo dinamicas (narrativa e progressao), meca-
nicas (desafios e feedback) e componentes (pontos,
insignias e recompensas), articulados as dimensoées
de motivagdo intrinseca e extrinseca.

FIGURA 3 - ARQUITETURA DE GAMIFICACAO DO JOGO TRANSPARENTOPOLIS: DINAMICAS, MECANICAS, COMPONENTES E MOTIVACAO
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INSTITUCIONAL DESPESAS OBRAS PUBLICAS. UCITAGES SERVIDORES RECURSOS. PLANEJAMENTO ACESSOA
(PREFEITURA) (FORNECEDOR) PUBLICOS HUMANOS 'ORGAMENTARIO INFORMAGAO
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— — — &8 — . ;@ — LIt s
i i Analisando servigos Coompreedendo Explorando PPA, LDO. Exercendo o diteito 8
e 5 o polticas pablicas gastos com pessaal oL0A fazendo pediios de
pblicos < pablicas Sl

Visitante Usudrio Usudrio avangado Investigador

\_Investigador Avangado Anaiistal Andlista Avangado, Fiscol Gidodao

Nota: Imagem gerada por inteligéncia artificial. Fonte: elaboragdo prépria (2026).

Faz-se mister pontuar que o protétipo Transpa-
rentopolis apresenta limitagdes relevantes. Em pri-
meiro lugar, destaca-se a complexidade cognitiva da
proposta, que, embora busque reduzir barreiras dos
Portais da Transparéncia, ainda exige competéncias
de leitura, interpretagdo e navegagdo digital, po-
dendo restringir o acesso de usudrios com menor li-
teracia civica. Uma forma de mitigar tal entrave seria
a insercdo de uma fase tutorial inicial (Misséo 0), es-
truturada com elevado grau de orientacédo e comple-
xidade reduzida, favorecendo a adaptagdo progres-
siva do usudrio. Associado a isso, a complexidade
do ambiente simulado pode gerar sobrecarga cogni-
tiva e dificultar a compreensao inicial do jogo, com-
prometendo a experiéncia do usudrio, especialmente
nas fases iniciais. Dessa forma, por se tratar de um
ambiente gamificado, ele pode ser explorado inicial-
mente no modelo analdgico, em tabuleiro e cartas,
para apos ser inserido em plataformas digitais.

Em suma, o Transparentdpolis adota uma abor-
dagem centrada no usudrio e orientada pelo perfil
do publico-alvo, integrando principios de gamifi-
cacao, psicologia motivacional e educagéo civica. O
objetivo é transformar o aprendizado sobre portais
publicos em uma experiéncia acessivel, envolvente
e socialmente relevante, contribuindo efetivamente
para o fortalecimento da cultura da transparéncia e
do controle social.

6. Consideracoes finais

Este artigo apresentou o Transparentdpolis, um
protétipo conceitual de aplicativo educativo gamifi-
cado voltado a capacitacdo cidada para o uso dos
Portais da Transparéncia. A proposta fundamen-
ta-se em principios da gamificacdo, da aprendi-
zagem baseada em problemas e da literacia civica
digital, utilizando narrativas territorializadas e de-
safios informacionais para mediar a relacdo entre
dados publicos e compreensédo social.
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A revisdo de literatura evidenciou que, apesar
dos avancos institucionais na transparéncia publica
no Brasil, persiste o desafio da efetiva apropriagao
cidada das informagdes publicas. Barreiras técnicas,
linguisticas e cognitivas limitam o uso qualificado
dos Portais da Transparéncia, reproduzindo assime-
trias informacionais. Nesse contexto, a gamificagao
emerge como estratégia pedagdgica promissora para
reduzir essas barreiras, transformar a transparéncia
formal em transparéncia material e estimular pra-
ticas de controle social.

O protétipo conceitual apresentado detalha a di-
namica, a narrativa e as funcionalidades do Trans-
parentopolis, demonstrando como elementos de
gamificacdo podem ser articulados para promover o
engajamento e a aprendizagem. Reconhece-se como
limitacdo central deste estudo o fato de o Transpa-
rentépolis constituir-se, até o momento, como um
protétipo conceitual de natureza tedrico-metodolo-
gica, carecendo de validacdo empirica com usudrios
reais para mensurar sua eficdcia pedagdgica.

Contudo, tal aspecto nao inviabiliza os resultados
apresentados, uma vez que o objetivo principal —
demonstrar a viabilidade da gamificagdo como es-
tratégia de literacia civica fundamentada em marcos

tedricos sdlidos da Administragdo Publica, tradu-
zindo dispositivos informacionais — foi plenamente
atingido, oferecendo um modelo analitico rigoroso
para o desenvolvimento de futuras ferramentas.

Como pesquisas futuras, sugere-se a aplicagao
do modelo analitico aqui desenvolvido — que in-
tegra dimensdes da transparéncia material, literacia
digital e mecanicas de gamificacdo — na avaliacéo
de jogos e aplicativos governamentais ja existentes.
Tais estudos permitiriam identificar se essas ferra-
mentas sdo efetivamente capazes de reduzir a assi-
metria informacional entre o Estado e a sociedade.

Conclui-se que o Transparentdpolis representa
uma contribuicdo relevante para o debate sobre es-
tratégias de capacitagao cidada e apropriacdo social
de dados publicos. A gamificagdo, quando funda-
mentada em principios pedagdgicos sélidos, pode
operar como ponte entre a transparéncia formal e a
transparéncia material, promovendo a literacia ci-
vica digital e o fortalecimento do controle social. A
efetivagdo dessa potencialidade, contudo, depende
de investimentos em pesquisa, desenvolvimento e
politicas publicas comprometidas com a educagédo
civica e a participagdo democratica.
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