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Resumo: Os ODS da ONU exigem formar pessoas aptas a lidar com desafios complexos.
Jogos sérios surgem como estratégia para promover aprendizagem ativa e engajamento no
ensino superior. O objetivo foi analisar componentes e mecanicas do jogo Green Impact em
duas versdes de tabuleiro. A pesquisa € um estudo comparativo com graduandos, usando o
modelo MEEGA+ adaptado. Os resultados mostram que a versdo 1 superou a 2 por
equilibrar melhor desafio e diversao, evitando as penalidades desmotivadoras da verséo 2.

Palavras-chave: Educagdo em sustentabilidade, Jogos com propdsito, Elementos de jogo.

INTRODUCAO

Os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS), propostos pela Organizacdo das Nacdes
Unidas, visam orientar acdes globais de governos,
empresas e sociedade. Entre suas prioridades estdo a
erradicacdo da pobreza e da fome, a redugdo de
desigualdades sociais e de género, o desenvolvimento
tecnoldgico sustentavel e a garantia de qualidade de
vida para todos (United Nations, 2015). Embora
desdobrados em metas especificas até 2030, tais
objetivos ndo sdo suficientes, por si sds, para
transformar estruturas histéricas de desigualdade
global e injustica ecoldgica (David, 2025).

Diante disso, as Institui¢cbes de Ensino Superior (IES)
assumem um papel fundamental na formacdo de
individuos capazes de mitigar esses problemas,
protagonismo que se tornou ainda mais relevante no
cenario pds-pandémico (Serafim et al., 2021). Nesse
panorama, 0s jogos sérios configuram-se como uma
estratégia promissora para promover a aprendizagem
ativa sobre a tematica socioambiental. Ao superar
abordagens centradas na transmissdo passiva de
contelido, essas  ferramentas  estimulam o
protagonismo discente, permitindo que os estudantes
desenvolvam pensamento critico e habilidades de
resolucdo de problemas complexos (Fontana et al.,
2025; Papamichael, 2022).
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Contudo, a efetividade dessa abordagem pedagégica
depende diretamente da qualidade do design da
experiéncia. A estrutura de jogabilidade precisa ser
cuidadosamente planejada, uma vez que alteragdes
estruturais podem impactar significativamente a
experiéncia do usuario, influenciando os resultados de
aprendizagem (Costa & Marchiori, 2015; Toda et al.,
2019). Por essa razdo, a literatura intensificou, nos
Ultimos anos, as investigagdes sobre estratégias de
gamificacdo e design IGdico para aumentar a
motivacéo dos alunos (Toda et al., 2019).

Para compreender esse impacto, é importante
distinguir os fundamentos dos jogos. De acordo com
McGonigal (2011) e Schell (2008), um jogo é
composto por quatro pilares essenciais: (1) o objetivo,
que direciona a atengdo do jogador para o resultado
pretendido; (2) as regras, que estabelecem limites para
calibrar o desafio; (3) o sistema de feedback, que
informa continuamente o progresso em relagéo a meta;
e (4) a participagdo voluntaria, que assegura a
aceitacdo consciente das restri¢des propostas.

Quando essa estrutura é aplicada com a finalidade
principal de educar ou treinar, o entretenimento deixa
de ser o foco central, caracterizando os chamados
jogos sérios, cujo design mantém um rigor orientado
ao desenvolvimento de competéncias especificas
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(Michael & Chen, 2006; Zyda, 2005). A principal
distincdo entre essa vertente e a gamificacdo reside na
abrangéncia: enquanto os jogos sérios sdo sistemas
completos e autbnomos criados para fins além da
diversdo, a gamificacdo consiste na aplicacdo parcial
de elementos de jogos em contextos ndo ludicos
(Deterding et al., 2011; Schell, 2008).

Esses componentes estruturais organizam-se em uma
hierarquia de trés niveis, que moldam a experiéncia do
usuario do plano mais abstrato ao mais concreto:

v Dinamicas (Nivel Abstrato): Representam as
forcas subjacentes que guiam o sistema. Embora
ndo sejam diretamente visiveis, constituem o
“quadro geral” da experiéncia, englobando a
narrativa, as restri¢des, a progressao e as emogoes
despertadas, como a curiosidade (Costa &
Marchiori, 2015).

v Mecéanicas (Nivel Intermediario):
Operacionalizam as dindmicas por meio de regras
e procedimentos que orientam o comportamento
do jogador (ex: competicdo, cooperagdo ¢
desafios). No ambito educacional, atuam como
mecanicas de  aprendizagem, pois  sdo
intencionalmente projetadas para alinhar as agdes
ludicas aos objetivos pedagogicos (Deterding et
al., 2011; Toda et al., 2019). Didaticamente,
dividem-se em dois eixos (Huang & Soman,
2013; Kapp, 2012): as individuais, que regulam o
progresso e o engajamento do sujeito; e as sociais,
que organizam as interagdes € a construcdo
coletiva do conhecimento.

v Componentes (Nivel Concreto): Sdo a
materializagdo das mecanicas na interface do
sistema. Elementos como pontos, medalhas
(badges), rankings (leaderboards), avatares e
barras de progresso tornam o andamento visivel,
garantindo clareza e wusabilidade (Costa &
Marchiori, 2015).

Em sintese, 0 sucesso de um jogo sério depende da
integracdo coerente entre esses trés niveis,
assegurando o alinhamento entre o design e a proposta
pedagdgica.

Diante desse contexto, este artigo tem como objetivo
analisar os componentes e as mecanicas do jogo Green
Impact em duas versfes diferentes de tabuleiro. As
versdes foram testadas e avaliadas por graduandos da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE),
utilizando o método MEEGA+ adaptado para fins de
analise comparativa. A relevancia deste estudo reside
na ampliacdo do conhecimento sobre os ODS,
contribuindo diretamente para 0 ODS n° 4 (Educacéo
de Qualidade) ao incorporar metodologias ativas no
processo de ensino-aprendizagem.
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MATERIAL E METODOS

Esta pesquisa, de natureza aplicada, consistiu no
desenvolvimento de um jogo de tabuleiro educativo, o
Green Impact, em duas versdes, ambas com o objetivo
de aprendizagem voltado aos conceitos basicos dos
Obijetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da
Organizacdo das Nac6es Unidas (ONU). A producéo
do artefato seguiu os principios metodoldgicos
propostos por Fontana et al. (2023), que se baseiam na
aplicagdo do ciclo PDCA (Planejar, Executar,
Verificar e Agir) como norteador do desenvolvimento
iterativo. Apds a testagem do prototipo, foram
coletados feedbacks sistematizados dos participantes,
0s quais orientaram a realizacdo de ajustes e melhorias
no tabuleiro, como sera detalhado na secdo posterior
deste artigo.

Por permitir uma analise multidimensional, composta
pelos fatores principais Usabilidade, Experiéncia
do(a) jogador(a) e Percepgdo de aprendizado, 0 jogo
foi avaliado por meio do Model for the Evaluation of
Educational Games (MEEGA+). Assim,
consideraram-se as dimensoes e itens do modelo, mas
a escala de avaliacdo foi adaptada para permitir uma
comparacdo entre as duas versdes. Desta forma, o
direcionamento foi: Quanto a dimensdo “XXX’, avalie
a versdo de maior concordancia para as afirmacdes
abaixo: Nenhuma, Verséo 1, Versdo 2, Ambas, N&o se
aplica/N&o sei responder. Além desta adequacéo, as
questBes especificas para jogos digitais foram
removidas, como sugerido por Petri et al. (2019), bem
como a dimensdo “aprendizagem percebida” ndo foi
considerada, pois os respondentes testaram ambos 0s
modelos, havendo um conhecimento acumulado de
uma partida para a outra, comprometendo a avalia¢do
nesta dimenséo.

Para facilitar a coleta e andlise de dados, usou-se a
plataforma Google Forms. A participacdo como
respondente deste questionario foi voluntaria. Assim,
ressaltamos que este estudo segue 0s principios éticos
determinados pelo Conselho Nacional de Etica em
Pesquisa (CONEP), pois ndo faz experimentos com
seres humanos e animais, requerendo apenas a opinido
dos participantes. Além disso, foi garantido o
completo anonimato dos voluntérios. Os resultados
foram analisados de maneira agregada apenas para
fins académicos.

Declaramos que o ChatGPT (versio GPT-4o,
OpenAl) e Gemini (Google) foram utilizados
exclusivamente para aprimorar a estrutura textual e
corrigir a gramatica do manuscrito. Todo o contetido
conceitual e a redagdo final foram revisados e
validados pelos autores humanos, que assumem total
responsabilidade pela precisio do texto
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Como mencionado, o Green Impact foi elaborado com
o objetivo de promover o entendimento basico dos
objetivos de desenvolvimento sustentavel (ODS) da
ONU. O jogo foi pensando para uso do ensino basico,
especialmente a partir do fundamental II, ao ensino
superior. Todo o material grafico ¢ disponibilizado,
juntamente com as regras, apresentacdo e video
explicativo pelos links: Versdo 1 -
https://drive.google.com/drive/u/2/folders/IHhSSLN

L5PLOmVobNdqlMoxfn7zjPEwWVH e Versdo 2 -
https://drive.google.com/drive/u/2/folders/1cEDGKs-
EmiZzIBVCZH9fMhmBL-q506A3. As duas versodes
de tabuleiro sdo apresentadas na Figura 1. De modo
geral o jogo ¢ constituido por: 01 tabuleiro, 01 pino
por jogador/equipe (recomenda-se 02 a 04), 120 cartas
de perguntas divididas em trés niveis de dificuldade
(facil, médio e dificil), 04 Cartas de ajuda para cada
jogador, 01 crondmetro, fichas de créditos de carbono
(recomenda-se 192 na Versdo 1 e 84 na Versdo 2);
ainda na versdo 1 € necessario 01 dado de seis faces.

— e 3 2

Figura 2. Tabuleiro do Green Impact: Versao 2
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Em ambas as versdes, cada jogador (ou equipe)
escolhe um pino e o coloca na casa “Inicio” e recebe,
inicialmente, 3 créditos de carbono. Os créditos de
carbono sdo certificados emitidos para uma pessoa ou
empresa que reduziu a sua emissao de gases do efeito
estufa, neste jogo representam a moeda capaz de
comprar ajudas. Como pode-se ver na Figura 1, cada
casa dos tabuleiros tem um numero com a cor
associada ao nivel da pergunta que o(a) jogador(a) tera
que responder. Importante ressaltar que as perguntas
devem ser feitas pelo professor ou outro aluno, pois as
respostas estdo diretamente na carta. Se ACERTAR a
resposta da pergunta, o(a) jogador(a) passa a vez para
o proximo(a) jogador(a) e recebe créditos de carbono
da seguinte maneira: (a) facil (cor verde) =01 créditos
de carbono; (b) médio (cor laranja) =02 créditos de
carbono; (c¢) dificil (cor vermelha) = 03 créditos de
carbono.

Cada pergunta, e suas respectivas alternativas, sera
lida no maximo duas (02) vezes, ¢ o(a) jogador(a) tem
+40 segundos para responder as perguntas ou decidir
qual ajuda vai comprar. Para minimizar a
possibilidade de errar a resposta, inspirado no “jogo
do milhdo”, o(a) jogador(a) pode comprar, com 03
créditos de carbono, uma CARTA DE AJUDA
(apenas uma por rodada), que sdo:

v Ajuda do especialista: Tem direito a uma
explicagdo ou dica do especialista (universitarios
ou professor da disciplina);

v Eliminar Duas Alternativas: Elimina duas das
quatro alternativas da pergunta;

v Pesquisa Rapida na Internet: Tem o direito de
realizar uma pesquisa rapida na internet por +20
segundos cronometrados;

v Pular a Pergunta: nao responder a pergunta
vigente (volta para o monte), pegar outra.

De modo geral, a dindmica (narrativa) do jogo e
objetivo de aprendizagem ¢ a mesma. A alteragdo no
tipo de tabuleiro configura uma mudanga no nivel de
componentes, com impactos nas mecdnicas de
progressdo e, consequentemente, nas dindmicas de
jogo, como competitividade e imprevisibilidade. Estes
detalhes sdo relatados nas proximas segoes.

Versao 1

Esta versdo traz uma mecanica de progressdo no jogo
associada a uma corrida. Assim, o(a) jogador(a), na
sua vez, joga o dado e avanga o numero de casas
correspondente, bem como uma carta da cor
correspondente a casa € retirada para a pergunta. Aqui,
se ERRAR a resposta da pergunta, ou NAO
RESPONDER, o(a) jogador(a) retorna a casa de onde
partiu, paga o numero de casas retornadas em créditos
de carbono e fica uma rodada sem jogar. Quando faltar
05 ou menos casas para chegar ao final, o(a)
jogador(a) s6 avanga se tirar no dado um niimero igual
ou menor ao nimero de casas restantes. Se tirar um
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namero maior, ndo avanga e nem responde perguntas.
A competigdo aqui e seus componentes funcionam
como resumido na Figura 3.

Cruzar a linha de chegada primeiro ndo garante a vitéria.
O verdadeiro vencedor é o gestor mais sustentavel.

Rl = O

O jogo principal termina quando o jogador que cruzou a chegada possuir também
©o maior niimero de créditos de carbono. Isso prova que ele respondeu mais
A4 A4

perguntas e dependeu menos de recursos de ajuda.

il Eseoprimeiroa
| chegar néo tiver |:
i aditos? Z

O Finalista ndio é o mais rico :

0 Ultimo Jogador Ativo
"

v v
Se o primeiro a cruzar a Joga sozinho até cruzar a linha
linha tiver menos créditos que (e compara créditos) OU até
outro jogador ativo errar/ndo responder uma pergunta

v Y

®
0 Jogo Continua. (O sequndo a
cruzar causara nova contagem,
podendo 0 1° jogador ainda vencer
P, 5005 outros perderem créditos),

Se errar -> Desclassificacio
= Imediata. O vencedor serd um dos
Jjogadores que ja finalizaram.

) ®

Figura 3. Mecanica do jogo da Versdo 1

Apods o primeiro(a) jogador(a) cruzar a linha de
chegada ¢ contabilizado o nimero de créditos de
carbono de todos. Se o(a) jogador(a) que cruzou a
linha de chegada tiver a maior quantidade, o jogo
acaba e ele(a) é o(a) vencedor(a). Mas, se outro(a)
jogador(a), ainda ativo no tabuleiro, tiver mais
créditos de carbono, o jogo continua com os jogadores
ativos.

Quando o segundo(a) jogador(a) cruzar a linha de
chegada, mais uma vez ¢ contabilizado os créditos de
carbono de todos os jogadores, inclusive daquele(a)
que ja deixou a competicdo. Ele(a) pode ser o
vencedor caso os demais jogadores tenham perdido
créditos de carbono nas rodadas seguintes. O jogo
termina quando um(a) jogador(a) que cruzou a linha
de chegada também seja aquele(a) com maior nimero
de créditos de carbono, simbolizando um(a)
jogador(a) ECO eficiente, respondeu mais perguntas e
precisou de menos ajuda no jogo. Mas, quando restar
apenas um(a) jogador(a) ativo, ele(a) continua
jogando sozinho até cruzar a linha de chegada e
compara seu numero de créditos de carbono com os
demais jogadores; ou para quando ele(a) errar (ndo
responder) uma pergunta. Neste Gltimo caso ele(a) é
desclassificado e um dos jogadores anteriores sera o
vencedor.

Versiao 2

Este tabuleiro foi inspirado no jogo ‘Master Junior’,
ou seja, a mecanica de progressdo aqui ocorre casa a
casa, ndo sendo necessario um dado para isso. Aqui ha
diferenca em relagdo as consequéncias a respostas das
perguntas, como resume a Figura 4.
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( 4 -\ (. ™\
ACERTAR PARAR
Resposta correta, Resposta incorreta. Desiste de responder.
Resultado Resultado Resultado
2 Permanece na casa atual,
Permanece na casa atual Rz“”;‘gso‘sa“ '"';'f_le mas encerra sua
pere Lidobaoras participagao no jogo (ndo
/ / joga mais turnos).
Ganha Créditos de fOeco kximo: Um
ﬁ Carbono. S5000 SnoTe ') Perde 50% dos
Pisse s oms mesma partida resulta % créditos acumulados.
em Eliminagao.
. J) \ 4 o v

N / 4

Figura 4. Consequéncias das repostas na Versao 1

Embora o acerto seja igual a versdo 1, aqui se o(a)
jogador(a) ERRAR a resposta de uma pergunta, ele(a)
deve retornar ao inicio e perde todos os seus créditos
de carbono acumulados. Cada jogador s6 tem direito a
“reiniciar” o jogo uma Unica vez. Se errar novamente
apds o reinicio, ele(a) ¢ eliminado. Assim pode
comprar as ajudas ja mencionadas, ou se o(a)
jogador(a) ndo souber a resposta e ndo quiser arriscar
perder tudo, ele(a) pode optar por PARAR. Neste
caso, 0 pino permanece na casa atual, mas o(a)
jogador(a) encerra sua participacdo no jogo (nfo joga
mais as rodadas seguintes). Como “taxa de
desisténcia”, o(a) jogador(a) perde metade dos seus
créditos atuais.

Aqui a mecanica do jogo de competicdo e seus
componentes funciona da seguinte maneira;: Ganha
o(a) jogador(a) (ou equipe) que completar o percurso
do tabuleiro (10 perguntas) primeiro. Se dois ou mais
jogadores cruzarem a linha de chegada na mesma
rodada, o vencedor sera aquele(a) que possuir 0 maior
nimero de Créditos de Carbono. Isso simboliza que
o(a) jogador(a) foi mais "ecoeficiente", demonstrando
maior conhecimento e menor dependéncia de ajudas
externas. Caso todos os jogadores tenham parado ou
sido eliminados por erros, o vencedor serd aquele(a)
que: (1) Chegou mais longe no tabuleiro (entre os que
escolheram parar); (2) Em caso de empate na posicao,
vence quem acumulou mais Créditos de Carbono.

Testes preliminares

Um protétipo da versdo 1 do jogo foi aplicado a um
grupo de graduandos e docentes vinculados ao grupo
de pesquisa e¢ extensdo dos autores. A partir dessa
aplicagdo, foram coletados feedbacks que subsidiaram
ajustes na estrutura e na jogabilidade. Entre as
principais modifica¢des, destaca-se a ampliagdo do
numero de casas no tabuleiro, uma vez que o uso de
dados permitia percorré-lo rapidamente, reduzindo a
duragdo da partida. As chamadas “eco estagdes”,
inicialmente concebidas como casas que concediam
créditos de carbono sem critérios claros, foram
reformuladas, pois se constatou que geravam
recompensas sem mérito; assim, passaram a ser casas
neutras, sem consequéncias. Também foi introduzida
uma penalidade para respostas incorretas, com o
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objetivo de incentivar o uso estratégico de ajudas
durante o jogo. O custo dessas ajudas foi ajustado para
trés créditos, reduzindo-se em relagdo a versdo
anterior, na qual valores mais altos desestimulavam
sua utilizacdo e comprometiam o dinamismo da
partida. Além disso, estabeleceu-se que o jogador s
poderia vencer ao atingir a casa final com o numero
exato no dado, o que contribuiu para aumentar a
competitividade. Por fim, a mecanica de defini¢do do
vencedor foi revista, evitando que a vitoria fosse
determinada apenas pela chegada antecipada a linha
final, o que poderia ocorrer por sorte nos langamentos
de dado, sem necessariamente refletir o desempenho
nas atividades do jogo. Este feedback inicial também
permitiu a elaboragdo da versdo 2 do jogo,
especialmente por perceber que, mesmo ajustando a
mecédnica de jogo e componentes para definir o
vencedor, o fator sorte no dado ainda era muito
presente na versao 1.

Testes de validacao

Apds ajustes na versdo 1 e elaboragdo da versdo 2,
passou-se para a segunda fase de testes e avaliacdo. A
analise da observacdo in loco evidenciou diferengas
relevantes na experiéncia dos participantes,
especialmente em termos de engajamento, ritmo e
percepgdo de desafio.

Na versdo 1, a duracdo média da partida foi de
aproximadamente 50 minutos, com uma progressao
percebida como mais equilibrada. Inicialmente, os
jogadores demonstraram conforto diante das questdes
mais faceis. No entanto, a medida que avangavam para
niveis de dificuldade intermediario e alto, passaram a
adotar uma postura mais cautelosa, com aumento na
taxa de erros. Esse cendrio estimulou o uso das cartas
de ajuda, especialmente entre os jogadores que
possuiam créditos suficientes, sendo a pesquisa na
internet a estratégia mais utilizada. Além disso, o uso
do dado contribuiu para tornar a partida mais dindmica
e imprevisivel, favorecendo a competitividade e
diferentes reacdes dos jogadores ao longo do jogo.

Por outro lado, a versdo 2 apresentou partidas mais
rapidas, porém com menor engajamento. A introdugio
da regra de eliminagdo apoés erro foi percebida como
excessivamente punitiva, gerando frustragdo e
desmotivagdo. Observou-se que os jogadores
permaneceram mais passivos, aguardando sua vez, o
que reduziu a interagdo e o dinamismo da experiéncia.
Além disso, a penalizacdo severa por erro colocou
alguns participantes em desvantagem irreversivel,
dificultando a continuidade competitiva e o interesse
em permanecer no jogo. Em alguns casos, o acimulo
de erros levou ao encerramento precoce da partida.
Além desta avaliagdo qualitativa, os participantes
foram convidados a responder ao questiondrio
MEEGA+ adaptado (Apéndice A).
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Responderam ao questionario 18 graduandos em
diversas engenharias, da Universidade Federal de
Pernambuco, sendo 72% do género masculino ¢ 28%
do género feminino. De modo geral, observa-se uma
predominancia significativa de respostas na categoria
“Ambas” em praticamente todas as dimensdes,
indicando que os participantes perceberam as duas
versdes como estruturalmente semelhantes, o que ¢
esperado por se tratarem de variagdes do mesmo jogo.
No entanto, quando ha distingdo entre as versoes, a
versdo 1 (V1) tende a apresentar melhor desempenho,
enquanto a versdo 2 (V2) raramente se destaca de
forma positiva.

As principais diferencas entre as versdes concentram-
se em poucos aspectos especificos. Na usabilidade, a
versdo 1 apresenta leve vantagem na estética, sendo
percebida como visualmente mais atraente. Na
dimensdo de desafio, a versdo 1 também se destaca por
oferecer um nivel de dificuldade e progressao mais
adequados, enquanto a versdo 2 foi mais associada a
monotonia e menor dinamismo. Em termos de
satisfagdo, embora ambas tenham avalia¢Oes
positivas, a versdao 1 apresenta maior intengdo de
recomendagdo, indicando melhor aceitagdo geral. A
diferenga mais evidente ocorre na diversdo, na qual a
versdo 1 ¢ claramente percebida como mais divertida
pelos participantes. Por outro lado, na atengdo focada,
nao ha superioridade de nenhuma versdo, mas
observa-se limitacdo geral na capacidade de gerar
imersdo, com respostas indicando baixa absor¢do no
jogo. Por fim, na relevancia, apesar do
reconhecimento do valor educacional em ambas, ndo
ha forte preferéncia por nenhuma versio como
substituta de outros métodos de ensino.

CONCLUSAO

O jogo proposto se mostra uma alternativa eficaz a
abordagem tradicional de ensino dos ODS, ao
substituir a leitura passiva da Agenda 2030 por uma
experiéncia ativa baseada em tomada de decisdo,
gestdo de recursos e enfrentamento de desafios.

A analise comparativa entre as duas versoes evidencia
que, embora ambas apresentem boa usabilidade,
clareza e relevancia pedagdgica, a versdo 1 se destaca
de forma consistente nos aspectos mais diretamente
relacionados a experiéncia do jogador. Os resultados
indicam maior percepcdo de diversdo, melhor
equilibrio de desafio, maior sensagdo de justica nas
regras e maior inteng@o de uso. Em contraste, a versao
2, apesar de estruturalmente semelhante, apresentou
limitagdes importantes, especialmente devido a
penalizacdo excessiva associada ao erro, o que
comprometeu o engajamento, o dinamismo e a
continuidade da experiéncia.

De modo geral, os participantes perceberam a versao
1 como mais ladica, competitiva e envolvente, sem
diferencas estruturais significativas em relagdo a
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versdo 2, o que reforca que pequenas alteragdes nas
mecanicas podem gerar impactos relevantes na
experiéncia. Além disso, foi destacada a necessidade
de revisao das questdes, tanto em relacdo ao nivel de
dificuldade quanto a clareza na formulacdo, como
forma de aprimorar a aprendizagem e a jogabilidade.

Como contribui¢des principais, este trabalho avanga
ao evidenciar empiricamente como variacdes
especificas em elementos de jogo impactam
dimensdes da experiéncia do usudrio em jogos sérios
educacionais. Além disso, amplia a aplicag@o de jogos
sérios no contexto da educagdo para sustentabilidade,
fornecendo evidéncias sobre como o design de jogos
pode influenciar o engajamento e a percep¢ao de
aprendizagem em temas complexos como os ODS.

Como trabalhos futuros, propde-se: (i) o ajuste das
mecanicas de penalizagdo da versdo 2, buscando um
melhor equilibrio entre desafio e progressao, evitando
efeitos  desmotivadores e permitindo  maior
recuperacdo ao longo da partida; (ii) a reaplicagdo do
jogo apds essas melhorias, para uma nova avaliagdo
comparativa; ¢ (iii) a avaliagdo da dimensdo de
“aprendizagem percebida” em diferentes niveis
educacionais (da educacdo basica ao ensino superior),
de modo a analisar como a efetividade do jogo varia
conforme o perfil dos estudantes e o contexto de
aplicagao.
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Apéndice A: Resultado avaliacio - MEEGA+ adaptado

Dimensio Item | pescrigiio do Item A |VI|V2]| N | Na
Usabilidade - 1 O design do jogo ¢ atraente (interface, graficos, tabuleiro, 6 11 | 0 0
Estética cartas, etc.).

2 Os textos, cores e fontes combinam e séo consistentes. 9 6 3 0 0
3 E?Opérsmsel aprender poucas coisas para poder comegar a jogar 12 | 4 0 0
Usabllu;la'd'e ) 4 Aprender a jogar este jogo foi facil para mim. 12 4 2 0 0
Aprendibilidade — - -
Eu acho que a maioria das pessoas aprenderiam a jogar este
5 . . 12 5 1 0 0
jogo rapidamente.
Usabilidade - 6 Eu considero que o jogo ¢ facil de jogar. 14 3 1 0 0
Operabilidade 7 As regras do jogo sdo claras e compreensiveis 11 3 3 1 0
Usabilidade - 8 As fontes (tamanho e estilo) utilizadas no jogo sio legiveis 13 5 0 0 0
Acessibilidade 9 As cores utilizadas no jogo sdo compreensiveis. 13 4 1 0 0
13 Quandg olhe} pela primeira vez o jogo, eu tive a impressao de 11 6 1 0 0
que seria facil para mim.
Confianca ——— p -
A organizacdo do contetido me ajudou a estar confiante de que
14 i . 14 3 0 1 0
eu iria aprender com este jogo.
15 Este jogo é adequadamente desafiador para mim 12 1 2
O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstaculos,
16 el . . 11 4 0 3 0
Desafio situagdes ou variagdes) com um ritmo adequado
O jogo ndo se torna mondtono nas suas tarefas (repetitivo ou
17 8 5 0 5 0
com tarefas chatas)
13 Con_lplefar as tarefas do jogo me deu um sentimento de 9 6 0 2 1
realizacdo
Satisfado 19 ﬁ)gswdo ao meu esforgo pessoal que eu consigo avangar no 13 2 1 2 0
20 | Me sinto satisfeito com as coisas que aprendi no jogo 15 2 0 1 0
21 Eu recomendaria este jogo para meus colegas 10 4 0 3 1
22 | Eu pude interagir com outras pessoas durante 0 jogo 14 3 1 0 0
i . 23 O jogo promove momentos de cooperagio e/ou competicdo 14 3 0 1 0
Interagao social entre os jogadores
24 Eu me senti bem interagindo com outras pessoas durante o 13 4 0 1
jogo
25 Eu me diverti com o jogo 8 0
Diversdo Aconteceu alguma situagdo durante o jogo (elementos do jogo,
26 L . 14 3 1 0 0
competicdo, etc.) que me fez sorrir
27 Houv~e algo interessante no inicio do jogo que capturou minha 12 3 1 2 0
atenc¢ao
Atengdo focada 8 Eu estava tdo envolvido no jogo que eu perdi a nogdo do 8 3 1 6 0
tempo
29 Eu esqueci sobre o ambiente ao meu redor enquanto jogava 9 3 1 5 0
este jogo
30 | O conteudo do jogo ¢ relevante para 0os meus interesses 12 1 1 4 0
3 E claro para mim como o contetido do jogo esta relacionado 14 2 1 1 0
com a disciplina (tema/contetido definido)
Relevancia 32 O jogo ¢ um método de ensino adequado para este 12 2 1 3 0
tema/conteudo
33 Eu preﬁrf) aprender com este jogo do que de outra forma 10 5 1 4 1
(outro método de ensino)

Legenda: A — Ambas; V1 — Versdo 1; V2 — Versdo 2; N — Nenhuma; Na - Nio se aplica/Nao sei responder.
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