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Abstract. Introduction: The Sustainable Development Goals (SDGs) represent
a complex global challenge, yet their teaching in academic environments
often encounters knowledge gaps among students. This paper proposes
an educational game as an innovative tool to address this deficiency.
Objective: To develop a prototype of a collaborative card game that simulates
the interconnections between the SDGs, encouraging critical discussion on
sustainability in university classrooms. Methodology: The game design was
structured based on the ENDO-GDC model, integrating negotiation mechanics,
random events, and resource systems. Initial validation was conducted through
tests with a pilot group (n=5) using the Tabletop Simulator platform. Results:
The prototype showed potential to (1) facilitate a systemic understanding of the
SDGs, (2) promote collaborative strategies among players, and (3) replicate
real-world global governance dilemmas.

Keywords Educational games, Sustainable Development Goals, Collaboration,
ENDO-GDC, Gamification.

Resumo. Introducdo: Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS)
representam um desafio global complexo, mas seu ensino em ambientes
académicos frequentemente esbarra em lacunas de conhecimento entre
estudantes. Este artigo propoe um jogo educativo como ferramenta inovadora
para abordar essa deficiéncia. Objetivo: Desenvolver um protétipo de jogo de
cartas colaborativo que simule as interconexoes entre os ODS, incentivando
a discussdo critica sobre sustentabilidade em salas de aula universitdrias.
Metodologia: O design do jogo foi estruturado com base no modelo ENDO-
GDC, integrando mecdnicas de negociagdo, eventos aleatorios e sistemas de
recursos. A validagdo inicial ocorreu por meio de testes com um grupo piloto
(n=5) utilizando a plataforma Tabletop Simulator. Resultados: O protétipo
demonstrou potencial para (1) facilitar a compreensdo sistémica dos ODS, (2)
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promover estratégias colaborativas entre jogadores e (3) replicar dilemas reais
da governanca global.

Palavras-Chave Jogos educacionais,  Objetivos de Desenvolvimento
Sustentdvel, Colaboragcao, ENDO-GDC, Ludificacdo.

1. Introducao

Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS), adotados pela ONU em 2015
como parte da Agenda 2030, representam um marco global para promover crescimento
econOmico inclusivo, justica social e protecdo ambiental. Compostos por 17 objetivos,
169 metas e 247 indicadores, os ODS surgiram de um processo que comecou na
Rio+20 (2012), consolidando décadas de discussdes sobre desenvolvimento sustentavel
[United 2015].

Diferentemente do crescimento econOmico tradicional, o desenvolvimento
sustentdvel integra dimensdes éticas, politicas e ambientais, visando ndo apenas a
geragdo de riqueza, mas também a reducdo de desigualdades e a preservacdo dos
ecossistemas [Sachs 2004]. No entanto, seu alcance enfrenta desafios complexos, como
as mudancas climadticas, que ja impactam comunidades vulneraveis e podem comprometer
o cumprimento das metas [[PCC 2021].

A literatura evidencia lacunas significativas no conhecimento sobre os ODS entre
estudantes universitdrios [Leal Filho et al. 2019]. Neste contexto, os jogos educacionais
emergem como ferramentas pedagdgicas eficazes, capazes de potencializar a aquisi¢ao
e retencdo de conhecimentos complexos [Putz et al. 2020]. O presente estudo propde
um jogo educacional, com materiais simples, para ser utilizado em sala de aula por
professores.

1.1. Interacoes entre os ODS

A Agenda 2030 destaca a interdependéncia entre os ODS, porém nao detalha como eles se
relacionam na pratica. Pesquisas recentes buscam mapear essas interacoes, classificando-
as como sinergias (quando um objetivo fortalece outro) ou trade-offs (quando ha conflito
entre metas). [Nilsson et al. 2016] propuseram uma escala para avaliar essas relagdes,
enquanto [Pham-Truffert et al. 2020] identificaram que alguns ODS, como o 13 (Ac¢do
Climética), atuam como "multiplicadores", influenciando vérios outros, enquanto outros,
como o ODS 1 (Erradicacdo da Pobreza), funcionam mais como "amortecedores", sendo
mais afetados do que influentes.

Um estudo empirico de [Pradhan et al. 2017] analisou correlacdes estatisticas
entre os ODS, revelando, por exemplo, tensdes entre crescimento econdmico (ODS 8)
e sustentabilidade ambiental (ODS 13), bem como sinergias entre educagdo (ODS 4) e
reducdo de desigualdades (ODS 10). Essas interacdes sao cruciais para politicas publicas
eficazes, pois acdoes em uma drea podem ter efeitos imprevistos em outras.

Essa compreensdo das relagdes entre os ODS € fundamental para implementar
estratégias integradas e evitar solucOes fragmentadas. Neste trabalho, adotamos a
abordagem de [Pradhan et al. 2017] como base para analisar como diferentes objetivos
se conectam e como essas dindmicas podem ser aplicadas em contextos praticos.
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2. Trabalhos Relacionados

Diversos estudos se utilizam do aspecto educativo que jogos podem oferecer para abordar
ODS. Segundo [Stanitsas et al. 2019], jogos que abordam os ODS contribuem de maneira
significativa para o desenvolvimento de competéncias sistémicas e a internalizacao dos
principios da sustentabilidade, especialmente quando alinhados ao tripé ambiental, social
e econdmico.

Jogos como Life Green [Carneiro e Sarinho 2023] e EcoRog¢a [Santos et al. 2024]
exploram aspectos ambientais e educativos, mas ainda abordam os ODS de forma
tangencial. Em contraste, jogos como 2030 SDGs Game, desenvolvido por Imacocollabo
em 2016, adotam uma abordagem mais sist€mica, estimulando os jogadores a perceberem
as interconexoes entre os objetivos e a tomarem decisdes coletivas que refletem os desafios
da Agenda 2030 [Kitamura e Ito 2022] [Andreoni e Richard 2024].

Além disso, [Saitua-Iribar et al. 2020] demonstraram que jogos colaborativos para
o ensino dos objetivos sustentdveis promovem maior retencdo de contetiido, senso de
agéncia e pensamento critico, especialmente quando integrados a atividades reflexivas
em sala de aula.

3. Metodologia

Este trabalho adota a abordagem de pesquisa Design Science Research (DSR), conforme
descrita por [Pimentel et al. 2018], voltada a construcdo e avaliacdo de artefatos
inovadores que resolvem problemas praticos, com base em fundamentos tedricos
consolidados. O processo € estruturado a partir de seis elementos: Contexto, Problema,
Quadro Tedrico, Artefato, Avaliacdo e Contribuicao.

O contexto deste estudo € o ensino universitdrio sobre os ODS que, apesar
de sua relevancia e transversalidade, estudos apontam que estudantes de graduagdo
apresentam baixo nivel de conhecimento sobre os objetivos e suas inter-relacdes
[Leal Filho et al. 2019].

Diante desse cendrio, o problema investigado é: como apoiar o ensino dos ODS
em cursos universitdrios, de modo a promover uma compreensdo sistémica e critica sobre
suas interdependéncias?

A literatura em educacdo e jogos digitais destaca o potencial dos jogos como
instrumentos de mediacdo cognitiva e transformacgdo de praticas pedagdgicas. Autores
como [Prensky 2001] argumentam que jogos digitais e analdgicos oferecem linguagens
familiares as novas geracdes, promovendo maior engajamento. Complementarmente,
[Gee 2003] enfatiza que jogos bem desenhados favorecem o aprendizado situado, onde
a aquisicdo de conhecimento ocorre de forma ativa, por meio de experimentacdes e
feedbacks continuos.

Particularmente, jogos de cartas colaborativos t€ém se mostrado eficazes para
simular cendrios complexos, favorecer a negociacdo entre participantes e representar
multiplas dimensdes de problemas reais.

O artefato desenvolvido € um jogo de cartas colaborativo que simula a
implementa¢do dos ODS em um cendrio internacional, no qual jogadores assumem o
papel de paises e precisam equilibrar interesses nacionais e coletivos. A estrutura do
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jogo foi concebida com base no modelo ENDO-GDC, que sistematiza a criagdo de jogos
educacionais endégenos[OMITIDO].

Esse modelo articula elementos tedricos do MDA (Mecénica, Dinamica,
Estética) [Hunicke et al. 2004], da Taxonomia Revisada de Bloom [Krathwohl 2002]
(como referéncia aos objetivos educacionais cognitivos) e da Tétrade Elementar de Jesse
Schell [Schell 2008] (representando as dimensdes fundamentais de um jogo: estética,
tecnologia, mecanica e narrativa). A partir dessas bases, o jogo foi desenhado para que
os contetdos educacionais estejam integrados as proprias regras e dindmicas do sistema
ludico.

A avaliacdo do artefato seguiu um primeiro ciclo de validacdo em sala de aula,
conforme preconizado pelo modelo DSR, que prevé ciclos iterativos de construcio e
refinamento do artefato. O jogo foi testado em ambiente digital com o apoio do Tabletop
Simulator, em uma turma-piloto composta por quatro estudantes de graduacdo e um
docente, sob supervisio de dois mediadores.

Ap6s a sessdo de jogo, foram coletadas impressdes dos participantes por meio de
observacdes e discussdao em grupo focal, possibilitando identificar melhorias em termos
de usabilidade, engajamento e clareza dos objetivos pedagégicos. Os resultados deste
primeiro ciclo de validacdo demonstraram que o jogo foi eficaz para iniciar debates sobre
a interdependéncia entre os ODS, além de estimular a cooperacao entre os participantes.

Nas proximas etapas da pesquisa, estdo previstos novos ciclos com grupos
maiores, utilizacdo de materiais fisicos e aplicacdo de instrumentos mais robustos de
avaliagdo, como questiondrios de percepcao e testes de retengdo de conhecimento.

CONTEXTO

. R S CONJECTURA
Ensino universitario sobre os

TEORICAS

Objetivos de Desenvolvimento ARTEFATO S
Sustentaval da ONU g AVALIAGAO 1
favorecem o . p i q
Jogo de cartas TR E possivel criar um jogo
PROBLEMA colaborativo que simula & = = = P L ’ |¢---— colaborativo baseados em
. . . ~ onde a aquisigédo de -
Como apoiar o ensino dos ODS aimplementagao dos conhecimento ocorre de cartas que auxilia o
em cursos universitarios, de ODS em um cendrio aprendizado das ODS?

forma ativa, por meio de
experimentagoes e
feedbacks continuos.

modo a promover uma internacional
compreensao sistémica e critica
sobre suas interdependéncias?

Figura 1. Modelo simplificado de pesquisa segundo a DSR, inspirado em
[Pimentel et al. 2018]

4. Apresentacio do Jogo

Este jogo foi desenvolvido como uma ferramenta pedagdégica para facilitar o ensino dos
ODS no contexto de salas de aulas de graduac@o. Seu objetivo principal é promover
a compreensdo da natureza interconectada dos ODS, demonstrando como as agdes de
diferentes paises afetam ndo apenas seu progresso individual, mas também o alcance
global das metas da Agenda 2030, e as relagdes entre os objetivos.

O jogo simula o periodo entre 2015 e 2030, cada ano representado por um turno.
Cada jogador assume o papel de um pais que deve equilibrar suas prioridades nacionais
com a necessidade de cooperacdo internacional. A dindmica do jogo incorpora elementos
de estratégia e negociacao, refletindo a complexidade da governanca global, focando na
cooperagdo para que o maximo de paises cumpram o mdximo de objetivos.
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Além dos jogadores, pensado inicialmente para 3 a 5 pessoas, haverd a
participacdo de um mediador, podendo ser monitores ou professores da disciplina que
queira abordar esse assunto. O papel do mediador € auxiliar os jogadores para as etapas
em cada partida, cronometrar suas agdes e explicar sobre as consequéncias de seus atos.

4.1. Elementos do Jogo

Para cumprir os objetivos, hd quatro recursos que os jogadores devem gerenciar: Poder
Econdmico, Ciéncia e Tecnologia, Recursos Naturais e Qualidade de Vida. No comeco
da partida, cada jogador recebe uma Carta de Pais, uma Cartela de ODS ¢ uma Carta
de Objetivo Individual.

A Carta de Pafs representa para um jogador quais sdo as caracteristicas de seu
pais. Cada carta define quantos recursos o jogador ganha por turno, representando
diferentes caracteristicas reais de paises, como investimentos em pesquisa e preservagao
do meio ambiente. Para se distanciar de possiveis esteredtipos com paises € manter o jogo
atemporal, os atributos foram criados de forma balanceada e andnima, ndo sendo possivel

atrelar a um pais em especifico. Alguns exemplos de cartas estdo representados na Figura
2.

Recursos obtidos por turno Recursos obtidos por turno

& Poder Econdmico: 2 & Poder Econdmico: 4
¥ Ciéncia e Tecnologia: 2 ¥ Ciéncia e Tecnologia: 4
< Recursos Naturais: 4 ¥ Recursos Naturais: 1
® Qualidade de Vida: 4 © Qualidade de Vida: 3

- J & J

Figura 2. Exemplos de Cartas de Pais

A Cartela de ODS representa quais sao os ODS e quais recursos sdo necessarios
para que cada objetivo seja conquistado. Apds cumprido os requisitos, o jogador
recebe os atributos bonus como incremento a seus recursos obtidos por turno. Para
representar as interagdes entre os ODS, ao atingir cada objetivo, um outro objetivo €
afetado positivamente ou negativamente, como mostra na Figura 3. A lista de impactos
fica oculta para os jogadores e é papel do mediador avisar as consequéncias, de forma
que seja surpresa para os jogadores quais as consequéncias e interacdes de cada ODS. A
cartela € representada na Figura 4.

A Carta de Objetivo Individual representa as prioridades de um determinado pais
e sinaliza para o jogador quais ODS devem ser conquistadas e o prazo maximo para
seu término. Além de colaborar com outros jogadores para cumprir a meta global,
cada jogador deve cumprir seu proprio objetivo. O propdsito dessa carta € aumentar a
complexidade de tomada de decisdo de cada pais, onde cada jogador precisara definir se
seu foco no momento € seu objetivo individual ou o objetivo global em conjunto. Alguns
exemplos de objetivos estdo representados na Figura 5.
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Relacdes observadas

Consequéncia no jogo

Investir no ODS 1 ajuda 0 ODS 2

Quando o investimento total de (3 for feito no ODS 1, um () extra sera alocado no ODS2

Investir no ODS 1 prejudica o ODS 15

Quando 0 ODS 1 for atingido, um & sera retirado do ODS 15

Investir no ODS 2 ajuda o ODS 10

Quando o investimento total de (3 for feito no ODS 2, um & extra sera alocado no ODS 10

Investir no ODS 2 prejudica o ODS 6

Quando 0 ODS 2 for atingido, um (3 _sera retirado do ODS6

Investir no ODS 3 ajuda 0 ODS 8

Quando o investimento total de & for feito no ODS 3, um & extra sera alocado no ODS 8§

Investir no ODS 4 ajuda 0 ODS 5

Quando o investimento total de & for feito no ODS4, um {3, extra sera alocado no ODS 5

Investir no ODS 5 ajuda o ODS 10

Quando o investimento total de 3 for feito no ODS 5, um () extra sera alocado no ODS 10

Investir no ODS 6 ajuda o ODS 12

Quando o investimento total de @ for feito no ODS6, um & extra sera alocado no ODS 12

Investir no ODS 7 ajuda o ODS 13

Quandooir total de & for feito no ODS 7, um & extra sera alocado no ODS 13

Investir no ODS 7 prejudica o ODS 15

Quando o ODS 7 for atingido, um & _sera retirado do ODS 15

Investir no ODS 8 ajuda o ODS 1

Quando o investimento total de & for feito no ODS 8, um (D extra sera alocado no ODS 1

Investir no ODS 8 prejudica o ODS 14

Quando o ODS 8 for atingido, um @ _sera retirado do ODS 14

Trilha: Educacdo

Investir no ODS 9 ajuda o ODS 7
Investir no ODS 10 ajuda 0 ODS 1
Investir no ODS 11 ajuda o ODS 6

Quandooir total de & for feito no ODS9, um & extra sera alocado no ODS 7
Quando o investimento total de /3 for feito no ODS 10, um (} extra seré alocado no ODS 1
Quando o investimento total de é for feito no ODS 11, um & extra serd alocado no ODS6
Investir no ODS 12 ajuda 0 ODS6 Quando o investimento total de @ for feito no ODS 12, um & extra serd alocado no ODS6
Investir no ODS 13 ajuda o ODS 4 Quando o investimento total de & for feito no ODS 13, um €5 extra sera alocado no ODS 4
Investir no ODS 13 prejudica 0 ODS 1 |Quando o ODS 13 for atingido, um/d sera retirado do ODS 1

Investir no ODS 14 ajuda o ODS 13 Quando o investimento total de & for feito no ODS 14, um ¢ extra serd alocado no ODS 13
Investir no ODS 15 ajuda 0 ODS 13 [Quando o investimento total de ¢ for feito no ODS 15, um ¢ extra sera alocado no ODS 13

Figura 3. Impactos da Conclusado dos ODS

1 Erradicacao da Pobreza (%ﬁﬁﬁ%(%{?\ @ @ @ \Z?; ‘%‘6’7

2 Fome zero e agricultura sustentével &) & & BB POD D \‘E’I

3 Saudeehbem-estar é éé BRB i \‘e’f \‘6‘7 \gf

4 Educagao de qualidade aYa SBEH v ey
5 lgualdade de Género Yo Bk Y gwy
6 Agua potavel e saneamento laYaYa) & PP P i‘?/ \27

7 Energialimpa e acessivel é é é BB @ & PP

8 Trabalho descente e crescimento econdmico 5 é é é @ @ @ \Z{ \E/ \2(

9 Industria, inovacao e infraestrutura BARRRE| @ & & & B

10 Redugao das desigualdades BRBB |& ® YeeY
11 Cidades e comunidades sustentaveis 65 & é @ Pe e \‘?ﬁ g’ :\‘?#’

12 Consumo e producao responsaveis é é B PP P \Z’?‘{Xf' 221

13 Acao contra a mudanca global do clima é é é @ @ D @ @ \gﬂ

14 Vida na égua B BHFEE | OOPP

15 Vida terrestre AR BH PP P

16 Paz, justica e instituicdes eficazes é é é @@ \gf‘;zl\gﬂgl‘{g!
17 Parcerias e meios de implementacao ARAA

Figura 4. Cartela de ODS

(Servigos ecossistémicos e meios de subsisténcia) (Servir;os ecossistémicos e meios de subsisténcia)

Objetivo Objetivo

Atingir ODS 5,10,15 e 16 Atingir ODS 2, 3,6,7,13e 15

Prazo Prazo

( Final da rodada 12 ) ( Fim do jogo )

Figura 5. Exemplos de Cartas de Objetivo

4.2. Rodadas

As rodadas sdo divididas em trés etapas:
Internacionais e Etapa de Acao.

Etapa de Negociacao, Etapa de Noticias

4.2.1. Etapa de Negociacao

A cada rodada, a primeira etapa serd a Etapa de Negociagcdo. Nessa etapa, os jogadores
receberdo os recursos especificos de seu pais somado dos recursos bonus de cada ODS ja
concluido. Nessa etapa, os jogadores devem negociar entre si, definindo possiveis trocas
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para que possam concluir objetivos individuais e globais.

Essa rodada deve ter uma duragdo curta para que passe sensacao de urgéncia. O
papel do mediador € definir um tempo adequado para o publico e cronometrar a etapa.
Acabando a etapa de negociacdo, os jogadores deverdo permanecer em siléncio até a
proxima Etapa de Negociacdo.

4.2.2. Etapa de Noticias Internacionais

Apés a negociagdo, comecga a Etapa de Noticias Internacionais. Eventos de escala
internacionais tém impactos socio-econdmicos em paises, podendo influenciar seus
recursos € progresso para conclusdo dos ODS [Mukarram 2020]. Para o jogo ficar
mais relevante para o publico alvo, foram escolhidas noticias nacionais e internacionais
recentes com grande impacto que sejam memoraveis, alguns exemplos mostrados na
Figura 6.

Estdo sendo discutidas reformas educacionais que
poderiam prejudicar a educagdo de seu pais. Os Chuvas fortes atingiram vdrias regiées, causando
estudantes ocuparam as escolas como forma de diversas mortes e danos.

protesto.

Percal&eganhe1%. Perca1®. Caso tenha¥ > 3, perca 1.

- J N J

Figura 6. Exemplos de Cartas de Noticias Internacionais

Ao abrir uma carta de evento, o mediador deve ler seu contetido e suas
consequéncias. As consequéncias sdo ganho ou perda de recursos, representado por
icones, que se aplicam a todos os jogadores ou os que satisfizerem uma condi¢io
determinada pela carta. Esses eventos aleatdrios irdo alterar a distribuicdo de recursos
dos jogadores, determinando quais a¢des poderdo ser realizadas na proxima etapa.

4.2.3. Etapa de Acao

Na Etapa de Acdo, os jogadores deverdo utilizar seus recursos para investir na Cartilha de
ODS. Como o evento aleatdrio da ultima etapa alterou a quantidade de recursos de cada
jogador, agora os jogadores devem decidir quais promessas da Etapa de Negociagdo serdo
cumpridas. Apds a conclusdo dessa etapa, o turno € encerrado e recomeca da primeira
etapa, seguindo até acabar o décimo quinto turno.
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4.3. Finalizaciao

No final das quinze rodadas, o mediador deve verificar quais e quantos ODS foram
concluidos, lendo um texto relativo ao final obtido pelos jogadores. H4 trés categorias
de finais: Melhor, Parcial e Pior. Caso os jogadores completem coletivamente todos os
ODS, obtém o melhor final. Caso completem menos do que 8 ODS, obtém o pior final.
Seus textos estdo descritos na Tabela 1.

Tabela 1. Finais pro Jogo

Final Condigao Texto
Os desafios foram grandes, mas,
) racas aos esforcos de todos, todos
Melhor Todos os blocos mais flesg foram supergados e o mundo
0os ODS 14 e 17
entrou em uma nova era de
Desenvolvimento Sustentdvel.
Os seus esfor¢os garantiram
que muitos dos Objetivos do
Desenvolvimento Sustentdvel
fossem atingidos, mostrando
Se 8 ou mais ODS foram dedicacdo da parte dos lideres
atingidos globalmente, mas nio todos | globais. Infelizmente, entretanto,
os lideres ndo souberam explorar
as sinergias entre os ODS para
garantir que seus beneficios
se multiplicassem!
Infelizmente, os lideres globais
No méaximo 7 ODS foram ndo conseguiram Se unir para
atingidos globalmente promover o Desenvolvimento
Sustentdvel de forma global.

Parcial

Pior

No final parcial, sao feita ramificacdes de acordo com quais objetivos especificos
foram concluidos. Os objetivos foram agrupados em cinco blocos de acordo com
caracteristicas em comum entre eles. Ao se obter o final parcial, é lido o texto positivo de

cada bloco concluido e negativo de cada bloco ndo concluido. Os blocos estao na Tabela
2.

5. Canvas Endo-GDC

O Canvas Endo-GDC (Endogenous Game Design Canvas) ¢ um canvas destinado a
criacdo de propostas conceituais de jogos educacionais endégenos. Um jogo educacional
enddégeno € aquele em que o conteido educacional ou a mensagem estd imbricado em
suas regras e mecanicas [Taucei 2019].

O modelo estrutura-se em nove componentes inter-relacionados que guiam
sistematicamente o design de jogos educacionais. Organizado em uma sequéncia ldgica
de preenchimento, o framework engloba desde a definicdo do contexto educacional e perfil
dos jogadores até a especificagdo das mecanicas lidicas e restricdes de implementagao.
Os elementos principais incluem a situagdo contextual, objetivos de aprendizagem,
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Tabela 2. Blocos de ODS

Trilha: Educacdo

Bloco | Nome Parametro Positivo Negativo
.. L L. Gragas aos seus esforgos coletivos, o mundo | Apesar dos esforgos coletivos, a justica,
Direitos, justiga, Atingir ODS N ¢ A pesd ore - s, 4 ?
1 . . ~ se tornou um lugar em que a justica, a a equidade e a inclusdo continuam ndo
equidade e inclusdo 5,10,15e 16 X . - .
equidade e a inclusdo prosperam. sendo uma realidade para todos.
. O meio ambiente sofreu com a falta
O seu trabalho em equipe fortaleceu o . -
. . . de um trabalho de equipe eficaz por
. oA - meio ambiente, garantindo o acesso da p .
Servigos ecossistémicos Atingir ODS = f oA parte dos lideres globais, e o acesso
2 . oA populagdo a servigos ecossistémicos - . A
e meios de subsisténcia 2,3,6,7,13e15 . da populacdo a servigos ecossistémicos
fundamentais e protegendo seus . . .
. LA fundamentais e a garantia de seus meios
meios de subsisténcia. coA .
de subsisténcia nao foram garantidos.
A sua habilidade de engendrar esforgos Mesmo com os seus esfor¢os, a
. Atingir ODS em nome do bem comum resultou em economia segue sendo pautada pelos
3 Economia verde . IS
1,8,9e15 mudangas estruturais, fazendo com que mesmos pardmetros de sempre, e
a economia verde seja o novo status quo. uma economia verde ndo se estabeleceu.
As diferencas e a falta de unido
Atineir ODS A unido global foi capaz de, realmente, ndo | foram grandes demais, e a declaragdo
4 Desenvolvimento Humano L2 % cd deixar ninguém para trds, atingindo niveis de “ndo deixar ninguém para trds” ficou
T de desenvolvimento humano sem precedente | s6 no papel, com o desenvolvimento
humano ficando aquém das expectativas.
Agua, energia e comida sdo recursos
Atingir ODS fundamentais para a vida — gracas a Agua, energia e comida sdo recursos
5 Agua, energia e comida 26 57 dedicacdo dos paises signatdrios da fundamentais para a vida — aos quais
’ Agenda 2030, a populagdo global infelizmente, nem todos tém acesso garantido.
hoje tem acesso satisfatdrio a eles.

estrutura narrativa, processo lidico-pedagdgico e componentes do jogo, estabelecendo
relacdes de interdependéncia entre aspectos pedagdgicos e elementos de game design
para garantir a integracdo organica entre conteido educacional e experiéncia de jogo. O
canva preenchido do projeto estd na Figura 7.

6. Experimento em Sala de Aula

O protétipo do jogo foi implementado e testado em contexto de sala de aula. A sessao
de teste contou com a participagdo de cinco estudantes de mestrado e doutorado em
Engenharia de Producdo (Faixa etdria de 30 a 50 anos), além de um docente da disciplina
e dois mediadores. Essa rodada de testes permitiu uma avaliagdo abrangente tanto dos
aspectos educacionais quanto lidicos da proposta.

Para a execucdo pritica, o jogo foi adaptado para o ambiente digital utilizando
o Tabletop Simulator [Berserk Games 2015], plataforma especializada na simulagdo de
jogos de tabuleiro. Essa escolha metodoldgica permitiu que fossem realizados testes com
jogadores antes da impressao das cartas.

Foram jogadas duas rodadas, totalizando vinte minutos de jogo. Depois da partida,
houve uma sessdo de discussdo entre os jogadores e mediadores para avaliar melhorias e
sugestdes para o jogo. Algumas sugestdes propostas foram:

* Uso de técnica Print & Play para facilitar sua implementacao

* Uso de materiais recicldveis, como tampas de garrafa, para simbolizar recursos
* Tempo reduzido de discussdo

* Reduc¢do do ndmero total de rodadas

7. Conclusao

Este artigo apresenta um protétipo de jogo educativo desenvolvido para fomentar
discussdes sobre os ODS em salas de aula universitdrias. Como principal contribuicio,
o trabalho oferece uma abordagem lidica para traduzir a complexidade da Agenda 2030
em mecanicas de jogo acessiveis, permitindo que estudantes vivenciem, na prética, os
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Figura 7. Canvas Endo-GDC

desafios da cooperagdo global e das interconexdes entre os ODS. Contudo, como todo
protétipo, limitagdes foram identificadas. A vers@o atual demanda validagdo em escala
ampliada, com turmas maiores e materiais fisicos sustentiveis.
necessdrio verificar:

De forma futura, é

A adaptabilidade do jogo para diferentes contextos disciplinares
O impacto do formato fisico na imersao e engajamento

* A eficdcia pedagdgica em grupos heterogéneos

Adaptacao de didatica de docentes para implementacdo do jogo

Este projeto reforca o potencial da ludificacdo como estratégia pedagdgica
inovadora para temas complexos, transformando conceitos abstratos da sustentabilidade
em experiéncias tangiveis. Ao fornecer um instrumento replicdvel para discussao dos
ODS, o jogo busca nao apenas informar, mas inspirar mudangas de percep¢ao sobre o
papel da colaboracdo no enfrentamento dos desafios globais.
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