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Resumo — A Agenda 2030 propõe 17 Objetivos de 

Desenvolvimento Sustentável (ODS), sendo sua aplicação 

relevante no contexto educacional dos jovens estudantes do 

Século XXI. Uma abordagem pertinente neste âmbito envolve o 

uso de rubricas associadas a aspectos de game design e 

mecânicas de jogos digitais para instituir experiências de 

Aprendizagem Significativa. A partir deste contexto, a presente 

proposta apresenta uma contextualização de tais temas, assim 

como estabelece uma rubrica para utilização no 

desenvolvimento e análise de jogos digitais como mediadores dos 

ODS no contexto da Agenda 2030. 
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I. INTRODUÇÃO 

Com o intuito de promover melhorias sociais para 
humanidade a Organização das Nações Unidas (ONU) 
elaborou a Agenda 2030. O plano consiste em 17 Objetivos de 
Desenvolvimento Sustentável (ODS) – dispostos no Tabela 1, 
abaixo –, sendo que cada um deles têm um tema específico e 
suas respectivas metas.  

TABELA I: OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO SUSTENTÁVEL DA ONU 

[1]. 

1) A erradicação da pobreza 

2) Fome zero e agricultura sustentável 

3) Saúde e bem-estar 

4) Educação de qualidade 

5) Igualdade de gênero 

6) Água potável e saneamento 

7) Energia acessível e limpa 

8) Trabalho decente e crescimento econômico 

9) Indústria, inovação e infraestrutura 

10) Redução das desigualdades 

11) Cidades e comunidades sustentáveis 

12) Consumo e produção responsáveis 

13) Ação contra a mudança global do clima 

14) Vida na água 

15) Vida terrestre 

16) Paz, justiça e instituições eficazes 

17) Parcerias e meios de implementação 

 

Dentro dos temas existem 169 metas a serem alcançadas, 
e que devem ser executadas pelo governo, sociedade e o setor 
privado. Os ODS são interligados e os resultados de cada um 
afeta de forma direta e indireta os demais. As atividades 
buscam atender um ciclo dividido em cinco etapas que são: 
Pessoas; Planeta; Prosperidade; Paz e Parcerias (Fig. 1). Cada 

etapa desempenha um papel específico no contexto da 
sustentabilidade, sendo que também é requerido o equilíbrio 
no âmbito social, econômico e ambiental [1]. 

 

Fig. 1. Tela com questão sobre uma ODS [1]. 

 

Além do Brasil, mais 192 países aderiram à agenda, 
contudo se deve ressaltar que cada país tem suas leis, culturas 
e formas de atuação e, desta forma, as metas estipuladas 
podem ser revistas e adaptadas para a realidade de cada nação. 

Um exemplo desta aplicação no Brasil é a meta 3.3 da 
ODS 3 (Saúde e bem-estar), que no texto original das Nações 
Unidas indica “Até 2030, acabar com as epidemias de AIDS, 
tuberculose, malária e doenças tropicais negligenciadas, e 
combater a hepatite, doenças transmitidas pela água, e outras 
doenças transmissíveis”. Contudo, a mesma meta possui o 
texto adaptado no Brasil para “Até 2030 acabar, como 
problema de saúde pública, com as epidemias de AIDS, 
tuberculose, malária, hepatites virais, doenças 
negligenciadas, doenças transmitidas pela água, arboviroses 
transmitidas pelo aedes aegypti e outras doenças 
transmissíveis”. Conforme pode-se constatar, essa 
modificação é decorrente da realidade brasileira e trata de 
questões de saúde e bem-estar pertinentes à nação brasileira 
[2].       

Devido aos diferentes contextos e às realidades 
encontradas, os projetos e as ações tomadas são 
compartilhados em uma rede de informações. O Programa das 
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Nações Unidas para o Desenvolvimento (PNUD) trata de 
auxiliar e alinhar suas atividades com as necessidades do país 
[3]. Conforme descrito, a Agenda 2030 busca dentro de seus 
17 objetivos encontrar soluções em pontos nevrálgicos que 
afligem os povos ao redor do globo [1].  

A disseminação da agenda nos setores privado, 
governamental e sociedade, constitui um processo necessário 
para obter-se as metas existentes. Neste contexto, uma das 
medidas de proliferação das informações contidas na Agenda 
2030 é o ensino superior (ver Fig. 2) [4]. As universidades 
difundem o conhecimento, a pesquisa e promovem a formação 
do cidadão. Desta forma, as instituições de ensino superior 
têm a responsabilidade e a participação para contribuírem com 
a preparação da sociedade para cumprirem as metas dos ODS 
[5]. 

 

Fig. 2. O caso para o envolvimento da universidade nos ODS [4]. 

 As ações tomadas nas instituições de ensino superior 
perante a Agenda 2030, devem instituir uma educação de 
qualidade que visa o desenvolvimento sustentável. Este 
modelo deve capacitar os futuros profissionais a criarem uma 
sociedade justa, economicamente viável e de 
responsabilidades ambientais [6]. 

Uma forma de distribuição do conhecimento contido na 
Agenda 2030 é a criação de jogos digitais que utilizem 
aprendizagem significativa. Neste contexto os jogos 
produzidos constituem de ferramentas para a transmissão do 
conteúdo da agenda de forma lúdica para os jogadores [7]. 

Inclusive, a utilização de jogos digitais como instrumento 
para aprendizagem significativa tem sido um artifício 
explorado por inúmeros autores [8]. Exemplos são os 
trabalhos de Shimohara e Sobreira [9] que utilizou do 
desenvolvimento de jogos digitais para a aprendizagem de 
matemática e dos autores Biachessi e Mendes [10] que o jogo 
digital serviu como instrumento de ensino de história. 
Contudo a exposição das estratégias de game design 
utilizadas, em trabalhos voltados para esses fins carecem de 
informações [7-11], assim como um modelo de validação [7].  

Observando essa responsabilidade, o presente trabalho 
buscou a criação de rubricas para o desenvolvimento de jogos 
digitais que servirão de mediadores na aprendizagem 
significativa dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentável 
da Agenda 2030. Assim o texto segue estruturado com a 
fundamentação teórica (Seção 2), os materiais e métodos 
utilizados (Seção 3), os resultados obtidos (Seção 4) e a 
conclusão (Seção 5) e a disposição das referências 
bibliográficas utilizadas.          

II. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

Para a formação da presente proposta de rubricas se faz 
necessário apresentar a teoria da aprendizagem significativa 
de Ausebel (1980). Além disso, é essencial estabelecer uma 
contextualização que disponha como é formado um jogo 
digita, como a aprendizagem significativa vem sendo aplicada 
no âmbito dos jogos digitais, assim como qual é a importância 
e como estabelecer a motivação do jogador. Finalmente, cabe 
ainda destacar os subsídios teórico-metodológicos pertinentes 
à construção de rubricas de avaliação.  

A. Aprendizagem Significativa por Ausubel 

A teoria da aprendizagem significativa de Ausebel (1980) 
descreve que o processo de aprendizagem de um indivíduo é 
determinado por uma associação de inúmeros elementos 
significativos. Estes elementos formam estruturas organizadas 
de conceitos e, quando o indivíduo é exposto a novos 
elementos, ocorre um processo de assimilação destes com os 
já existentes. Esse formato de aprendizagem pode acontecer 
de duas formas: por meio de descoberta ou recepção. Na 
primeira forma, o indivíduo recebe partes das informações que 
compõem o elemento e, assim, deve buscar assimilar 
conforme suas experiências. Desta forma, o indivíduo 
organiza as informações para conhecer o novo elemento que 
acaba de confrontar. Na segunda forma, são apresentados 
todos os elementos e como se chegou a isso, permitindo ao 
indivíduo reter as informações. Ao observar a descrição de 
Ausebel (1980), a aprendizagem significativa é desenvolvida 
quando o indivíduo tem uma base de conhecimento, desta 
forma o mesmo pode criar relações do novo conteúdo com 
suas experiências e assim despertar o interesse em aprender. 
Entretanto, o inverso deste cenário é possível, a falta de um 
conhecimento prévio pode acarretar uma aprendizagem 
mecânica, modelo no qual o indivíduo apenas memoriza os 
conteúdos apresentados e sem ter um significado [12].  

Contudo, Ausubel [13] indica que existem os princípios da 
diferenciação progressiva e reconciliação integrativa. O 
primeiro ocorre no momento que elementos gerais são 
demonstrados a um indivíduo, nesta ocasião uma base de 
conhecimento se inicia e gradualmente evolui por intermédio 
de associações subordinadas e que sucessivamente resultará 
em uma análise. O segundo ocorre mediante a exposição de 
ideias, e assim são observadas as relações entre cada uma 
delas, suas principais diferenças e, em um próximo momento, 
buscar-se combinar os conceitos originais apresentados. 
Entretanto, mesmo com os pontos levantados o autor destaca 
a preocupação com a falta de interesse do indivíduo por 
qualquer um dos meios apresentados, e sem a devida 
motivação o processo se tornar uma aprendizagem mecânica.  

B. Fatores motivacionais por perfil de jogador 

Para cada jogador existem itens dentro de um jogo que 
estimulam seu desejo de jogar. Esses itens podem ser os mais 
variados e são proporcionados por meio de mecânicas de jogo 
ou pelo seu Game Design [14].  

Conforme a revisão sistemática de Klock et al. (2016), as 
tipologias de jogadores buscam identificar os comportamentos 
e as preferências dos mesmos, descrevendo as características 
de cada perfil. Esse processo é realizado por meio de um 
questionário, ou pelo acompanhamento das atividades de um 
jogador durante sua partida e em alguns casos por ambos. 
Cada trabalho encontrado na revisão sistemática tem sua 
própria classificação e seus perfis, contudo os autores 
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chegaram à conclusão que existem propósitos similares entre 
os arquétipos de cada trabalho [15].  

Os jogadores com características do arquétipo Achiever da 
taxonomia de Bartle (1996) e de Marczewski (2015), são 
descritos como conquistadores que buscam prêmios e 
recompensas, são habilidosos e gostam de desafios e seguem 
as mesmas razões do arquétipo Manager de Baterman e Boon 
(2005), Mastermind de Nacke, Baterman e Mandryk (2011), 
Competer de Schuurman et al. (2008), Solver de Drachen, 
Canossa e Yannakakis (2009), e do Smarty-pants de Kahn et 
al. (2015) [16-22].  

Os autores identificaram treze razões diferentes que são 
compartilhadas entre cada um dos perfis de cada taxonomia 
(ver Fig. 3). Entretanto os autores informam que o 
agrupamento dos arquétipos é uma tarefa inviável, mas que tal 
processo sugerido pode encaminhar novas percepções aos 
desenvolvedores para identificação de razões que motivam os 
jogadores [16].    

 

Fig. 3. Razões analisadas para agrupar os tipos de jogadores [16]. 

Outra forma de conhecer as preferências dos jogadores é 
por meio dos relatórios anuais que as empresas especializadas 
preparam sobre o setor de jogos digitais. A Pesquisa Game 
Brasil (2020) é um documento que dispõe dados do mercado 
nacional e distribui informações aos desenvolvedores. Alguns 
dos dados reportados sobre os jogadores brasileiros são: idade; 
sexo; classe social; hábitos de consumo; plataforma de jogos; 
tempo gasto em jogos entre outros. Um dos pontos que chama 
atenção é a preferência do gênero de jogo, isso indica quais 
mecânicas de jogos e quais tipos de game design são utilizados 
em um jogo. A pesquisa analisa três plataformas: 
computadores, videogames (consoles) e celulares 
(smartphones). Os cinco gêneros mais jogados pela primeira 
plataforma são: estratégia; ação; aventura; simulação e os 
jogos de tiro; para videogames os gêneros são: ação; aventura; 
estratégia; corrida e jogos de tiro; e, para celulares são: 
estratégia; aventura; palavras; jogos clássicos e curiosidades 
[23].  

Analisar as razões e as preferências contribuem para 
entender que tipos de mecânicas de jogos podem motivar um 
determinado grupo de jogadores. Contudo, um gênero de jogo 
limita o uso de determinadas mecânicas de jogos, um exemplo 
são as mecânicas de um jogo corrida voltado com tema para 
formula um, categoria do automobilismo que tem como foco 
guiar um veículo em um percurso e com o objetivo de chegar 
em primeiro no final da corrida, os artefatos criativos, as 
mecânicas de jogo e os elementos de game design deste jogo 

são completamente diferentes de um jogo de aventura onde o 
jogador deve enfrentar desafios durante o trajeto, coletar itens 
e chegar ao final de cada estágio. Por essa razão determinar o 
gênero indicará as mecânicas a serem aplicadas e por 
intermédio desses itens e que serão transmitidos os conteúdos 
extras para aplicação de uma aprendizagem significativa.  

C. Componentes de um jogo digital  

Na opinião de Schell (2011), um jogo digital é composto 
por quatro elementos que estão interligados. Cada elemento 
tem sua importância e contribuição, assim como sua evidência 
de existência a um jogador (Fig. 4). Os elementos que Schell 
estabelece em sua tétrade elementar são: a estética, elemento 
que relaciona informações entre partes visuais e sonoras; a 
mecânica itens que disponibiliza ao jogador a forma de 
interação e comportamento dos itens dentro do universo do 
jogo; a história elemento que conecta o jogador ao ambiente 
apresentado pelo jogo; e a tecnologia que é o elemento físico 
que proporciona a existência do jogo [24]. 

 

Fig. 4. Tétrade Elementar [24]. 

O modelo apresentado de Schell (2011) pode ser adaptado 
para jogos digitais educacionais, conforme apresentado por 
Leite e Mendonça (2013), sendo necessário o acrescimento do 
um quinto elemento que seria a aprendizagem. Este não 
altera a funcionalidade dos demais e está ligado aos outros 
elementos. Os autores descrevem que seu uso é destinado para 
os conteúdos pedagógicos ou itens pedagógicos voltados para 
à aprendizagem [24-25].    

É importante observar que independente da finalidade de 
um jogo digital (seja para educacional ou entretenimento), os 
criadores/desenvolvedores detalham sua produção em um 
documento conhecido como Game Design Document (GDD). 
Não existe um padrão para a construção de um GDD, 
entretanto é possível correlacionar um formato semelhante aos 
documentos que inúmeros autores divulgam [26].  

Rouse III (2001) indica que um GDD deve descrever os 
seguintes itens: 1). Sumário; 2) Introdução; 3) Mecânica do 
Jogo; 4) Inteligência Artificial; 5) Elementos do jogo; 6) 
História do jogo; 7) Progressão do jogo 8) Menus do Sistema 
[27]. Já Rogers (2013) defende três tipos de modelos que são: 
os de uma página (One-Sheet); de dez páginas (Ten pages); e 
uma versão detalhada sobre todo o projeto. Cada um deve ser 
utilizado conforme a necessidade e o nível de detalhamento 
necessário. Entretanto todos seguem uma estrutura formada 
pelos seguintes tópicos: 1) Informações do projeto; 2) História 
e Gameplay; 3) Fluxo de jogo; 4) Personagem e Interação 5) 
Gênero de jogo e sua plataforma; 6) Ambiente Virtual; 7) 
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Interfaces; 8) Mecânicas de jogo; 9) Inimigos e Obstáculos 10) 
Itens adicionais [28].  

D. Aprendizagem Significativa combinada com jogos 

digitais 

A utilização de um jogo como ferramenta de 
aprendizagem é defendida por servir de estímulo mental e 
aprimoramento do conhecimento, sua aplicação pode variar 
em diferentes contextos, mas sempre voltada para um 
exercício a ser praticado pelos seus usuários [29]. Conforme o 
ambiente e a quantidade de envolvidos se torna um item que 
proporciona experiências cooperativas em ambientes 
coletivos com atividades de aprendizagem [30]. O ponto que 
chama atenção é o engajamento que o jogador adquire ao 
vivenciar a experiência de jogar. As mecânicas de jogo 
atribuídas ao artefato não só chamam a atenção do 
participante/jogador como buscam colocá-lo em um estado de 
imersão [31-32]. Outro ponto a ser destacado é que o 
desenvolvimento de um jogo pode colaborar no aprendizado 
não somente para quem utiliza o artefato, mas para quem cria. 
Se devidamente orientados, os criadores tendem a absorver 
novos conhecimentos conforme as experiências obtidas na 
produção [33]. Vale ressaltar que o construcionismo 
defendido por Papert (1993) trabalha com a ideia de que o 
desenvolvimento do conhecimento é respaldado na atividade 
de algo concretizado [34]. 

Como pode ser visto, tanto os jogadores quanto os 
desenvolvedores são beneficiados por usufruírem de um 
aprendizado significativo, seja jogando ou criando o jogo. 

E. Rubrica de avaliação  

Para complementar os tópicos apresentados anteriormente 
se faz necessária uma discussão sobre a questão das rubricas. 
Os autores Stevens e Levi (2005) descrevem que as rubricas 
são instrumentos de avaliação que definem as atribuições 
dentro de níveis, ajudam na comunicação ao explicitar o que 
deve ser realizado, determinam os pontos fortes e fracos de 
quem é avaliado e oferecem uma análise imparcial [35]. 
Todavia na visão de Brookhart (2013), apesar da utilização de 
rubricas como ferramentas de avaliação, a autora compreende 
que são instrumentos descritivos e não avaliativos. Isso se 
deve pelo fato de não avaliar o desempenho, e sim encaixar 
uma opinião conforme a descrição dos critérios apresentados; 
desta forma instituindo um julgamento com base em critérios 
estabelecidos [36]. 

As rubricas de avaliação são instrumentos de apoio para 
determinar o desempenho de um projeto, trabalho ou serviço 
executado. Assim, Fagundes (2021) descreve que uma rubrica 
se trata de um conjunto de prescrições que tem como 
finalidade direcionar os esforços de quem a utiliza. Na 
composição do modelo disposto no Tabela 2, há quatro 
elementos: Descrição geral da atividade; Critérios; 
Indicadores numéricos em ordem crescente, que 
correspondem aos níveis de desempenho; e o indicador de 
desempenho descrito. O autor afirma que descrever de forma 
clara os critérios e os indicadores do desempenho são itens 
essenciais para o uso de uma rubrica de avaliação [37]. 

TABELA 2: CRITÉRIOS E DESCRIÇÕES DE ITENS INFORMATIVOS DO JOGO 

DIGITAL [37]. 

 

Em casos como o detalhado por Fagundes (2021), em que 
o descritor ou indicador do desempenho necessita de uma 
devida atenção em sua formulação é comum a utilização da 
escala de Likert. Essa escala de autorrelato é popular no uso 
de pesquisas, suas descrições são curtas e diretas e 
normalmente utilizam de cinco alternativas que são: 1) 
Discordo totalmente; 2) Discordo parcialmente; 3) 
Indiferente; 4) Concordo parcialmente; 5) Concordo 
totalmente. Contudo ao utilizar este modelo de escala é 
necessária a utilização de uma pergunta ao entrevistado [38]. 

O modelo proposto por Fagundes (2021) se mostra 
relevante, contudo, é necessário adequar o mesmo para 
atender à proposta levantada no presente trabalho. 

III. MATERIAIS E MÉTODOS 

Observando a necessidade da construção de uma rubrica 
de avaliação voltada para identificação de jogos que buscam 
transmitir informações da Agenda 2030, o presente artigo 
busca definir os critérios que devem compor o instrumento e 
descrever de forma clara os itens estabelecidos por meio da 
instituição de um Modelo de Rubrica de Avaliação.  

Por tratar-se de uma avaliação direcionada se fez 
necessário criar áreas de avaliação e como os critérios de cada 
área irão direcionar de forma correta quem avalia e quem 
busca informação na construção do projeto. As áreas são: 
Informações do projeto (Tabela 3); Game Design (Tabela 4); 
Estética (Tabela 5); Itens motivacionais (Tabela 6) e 
Aprendizagem (Tabela 7). 

A sequência foi formada com intuito do avaliador tomar 
consciência do projeto antes de avaliar como um todo. A 
primeira avaliação (Tabela 3) busca esclarecer o avaliador 
sobre o projeto. As descrições relatadas pelos 
desenvolvedores devem estar estruturadas no GDD como 
informado por Rogers (2014). A escolha do público-alvo deve 
refletir a faixa de idade das pessoas que irão jogar; contudo a 
classificação indicativa reflete a partir de que idade um 
indivíduo pode começar a usufruir o conteúdo que o jogo 
transmite. É importante entender se o mesmo possui o 
desenvolvimento cognitivo conforme a idade para jogar, um 
exemplo é se o jogo é para todas as idades e tiver textos em 
suas explicações crianças não alfabetizadas não terão a 
capacidade de jogar [28]. 

TABELA 3: CRITÉRIOS E DESCRIÇÕES DE ITENS INFORMATIVOS DO JOGO 

DIGITAL 

Área: Informações do projeto 

Pontos de abordagem Critérios 

Documentação do 

projeto 

O GDD criado para o jogo digital 

descreve de forma clara a abordagem que 

do projeto?  

Público-alvo 

O público-alvo escolhido para o jogo 

digital se encaixa de maneira correta aos 

itens apresentados durante o jogo? 

Classificação 

Indicativa 

O conteúdo apresentado no jogo digital 

corresponde com a classificação indicativa 

do projeto? 
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O Tabela 4 avalia se o jogo digital tem estruturas básicas 
em sua produção, se o gênero do jogo está definido, se as 
regras do jogo estão claras, se o formato de interação do jogo 
responde as ações do jogador e se o mesmo tem informações 
sobre seu desempenho e evolução durante sua sessão de jogo. 

TABELA 4: CRITÉRIOS E DESCRIÇÕES DE ITENS DE GAME DESIGN DO JOGO 

DIGITAL 

Área: Game Design 

Pontos de abordagem Critérios 

Gênero de jogo 

O jogo cria um novo gênero?  

Mistura gêneros para formar uma nova 

maneira de jogar?  

Inova em um gênero existente e 

estabelecido? 

Regras do jogo 

As regras e os objetivos do jogo são claros 

e organizados? 

O jogador recebe as informações durante 

sua sessão de jogo? 

Formas de 

interatividade 

O controle responde as ações executadas 

propostas pelo jogo? 

A forma de interação e a mais adequada 

para a proposta sugerida no jogo? 

Feedback 

O jogo fornece feedback para o jogador? 

 O jogador tem como identificar seus 

atributos clara (pontuação, recorde, 

tempo, itens e etc)? 

É apresentado quando o jogador tem uma 

vitória ou derrota? 

 

No Tabela 5 há informações sobre os itens artísticos, 
sonoros, criativos, interface e de a história. Tais elementos 
contribuem para imersão do jogador ao mundo virtual e são 
dados como itens motivacionais. No Tabela 6 são critérios que 
buscam fidelizar o jogador e desempenhar.  

TABELA 5: CRITÉRIOS E DESCRIÇÕES DE ITENS ESTÉTICOS DE UM JOGO 

Área: Estética do jogo 

Pontos de abordagem Critérios 

Itens Artísticos 
Os itens artísticos se conectam a proposta 

do jogo? 

Efeitos Sonoros 
Os efeitos sonoros contribuem com a 

experiência de jogo? 

Interfaces 
As interfaces apresentam de forma clara 

as atividades do jogo e suas ações? 

Inovação e 

Criatividade 

O jogo apresenta elementos originais ou 

inovadores?  

Ambiente Virtual 

O ambiente virtual contém elementos que 

conectam o jogador a atmosfera criada 

pelo projeto? 

História 

O jogo tem uma história ou premissa 

única que convida o jogador a entrar no 

jogo? 

 

Por fim o Tabela 7 é voltado aos pontos de aprendizado. 
Neste ponto o avaliador tem ciência de todos os itens 
informativos, estruturais, mecânicos e motivacionais do jogo. 
Entretanto, é necessário avaliar se o conteúdo apresentado, 
cuja a obtenção se dá por intermédio de aprendizagem 
significativa, atende a proposta inicial do projeto, se o 
conteúdo é apresentado de forma coerente, se as mecânicas de 
jogos utilizadas são percebidas ao jogar, se o jogador recebe 
informações de erros e acertos. 

As áreas, pontos de abordagem e os critérios foram 
definidos conforme as informações obtidas na estrutura 
oferecida por Rogers (2013) em seus GDD, nos elementos 
descritos na tétrade elementar de Schell (2011), nas razões que 

motivam os perfis das classificações de jogadores encontradas 
por Klock et al. (2016), nas preferências informadas no 
relatório de mercado da Pesquisa Game Brasil (2020) e nas 
diretrizes sugeridas em jogos educacionais propostas por Leite 
e Mendonça (2013) [28][24][15][23][25]. 

TABELA 6: CRITÉRIOS E DESCRIÇÕES DE ITENS MOTIVACIONAIS DO JOGO 

DIGITAL 

Área: Itens motivacionais 

Pontos de abordagem Critérios 

Longevidade 
A estética do jogo me faz voltar a jogar? 

O jogador vai querer continuar jogando?  

Recompensas 

O jogo bonifica o jogador de alguma 

forma? 

Ficou claro as recompensas que o jogo 

entrega ao jogador? 

Dificuldade 

O nível de dificuldade do jogo é 

apropriado para o público-alvo?  

O jogo fica cada vez mais difícil de forma 

adequada? 

Ambiente 

Multijogador 

O jogo proporciona uma experiência com 

mais de um jogador?  

O jogador consegue jogar com outros 

personagens?   

TABELA 7: CRITÉRIOS E DESCRIÇÕES DE ITENS DE APRENDIZAGEM DO JOGO 

DIGITAL 

Área: Aprendizagem 

Pontos de abordagem Critérios 

Tema de 

aprendizagem 

O tema escolhido para aprendizagem é 

demonstrado de forma clara na 

documentação do projeto?  

Descrição do 

conteúdo 

aprendizagem 

O conteúdo descreve de forma clara o 

tema de aprendizado inserido no jogo 

digital? 

Mecânicas voltadas 

para aprendizagem 

O jogo tem mecânicas baseadas no 

conteúdo de aprendizagem que foram 

escolhidas para o projeto? 

Abordagem do tema 

de aprendizagem 

As mecânicas utilizadas para 

aprendizagem são demonstradas de forma 

direta ou indireta? 

Elementos de 

História 

A história desenvolvida no jogo 

transparece de forma clara o conteúdo de 

aprendizagem? 

Utilização do jogo 

digital 

O jogo digital serve como um material de 

apoio para o tema? 

Feedback de 

aprendizado  

O jogo digital mensura a forma de 

aprendizado sobre o tema escolhido do 

projeto? 

 

IV. RESULTADOS DA APLICAÇÃO DE RUBRICAS E DA 

APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NA ELABORAÇÃO DE 

PROJETOS DE JOGOS DIGITAIS 

Após o desenvolvimento da rubrica de avaliação, o 
trabalho buscou utilizar o modelo em duas situações a 
primeira com equipes de desenvolvimento de jogos digitais e 
a segunda com avaliadores dos projetos criados, além disso, 
ao termino de cada etapa o trabalho questionou as experiências 
que as equipes e avaliadores tiveram ao utilizar o instrumento. 

A. Aplicação da rubrica de avaliação com desenvolvedores 

de jogos digitais 

A primeira aplicação da rubrica de avaliação foi com duas 
equipes de desenvolvimentos de software. As equipes foram 
formadas por alunos de ensino superior do curso de jogos 
digitais, e cursavam a disciplina de criação de projetos do 
terceiro e quinto períodos do curso, sendo que tinham como 
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objetivo o desenvolvimento de um jogo digital no período de 
seis meses. 

Foi solicitado às equipes que utilizassem a rubrica de 
avaliação para construção do projeto, e que as mecânicas de 
jogo, ou seus elementos de game design, tivessem elementos 
informativos sobre um ou mais Objetivos de 
Desenvolvimento Sustentável da Agenda 2030. As equipes 
tiveram a liberdade de escolha em como criar e desenvolver a 
aplicação, seus conceitos artísticos, mecânicas e regras. Além 
de terem informações sobre o conteúdo dos ODS e de 
plataformas de informações sobre a Agenda 2030, ao término, 
ambas as equipes apresentaram seus jogos com diferentes 
abordagens.  

A primeira equipe apresentou o jogo digital com título 
REUSEA, o jogo digital aborda os temas água potável e 
saneamento (ODS 6) e vida na água (ODS 14). O jogo conta 
a história de um voluntário que tem como objetivo a limpeza 
dos mares e a reciclagem dos itens coletados. Para isso, o 
personagem se encontra em uma plataforma marítima e deve 
pegar os itens que apareceram ao redor da sua embarcação. 
Após o acúmulo de elementos em seu inventário, se torna 
necessário separar cada objeto em seu respectivo lixo e levar 
a uma máquina para o processamento e reciclagem dos 
materiais (ver Fig. 5). 

 

Fig. 5. Jogo digital REUSEA. 

A equipe escolheu o gênero do jogo quebra-cabeças, com 
o foco no público-alvo infantil. Sua classificação indicativa foi 
a “Livre” conforme especificações da CLASSIND [39], mas 
por recomendações do INMETRO [40] o jogo é destinado 
para crianças a partir de seis anos de idade.  

A segunda equipe desenvolveu o projeto Battle of Minds, 
um jogo de perguntas do tipo Quiz em que o jogador vai 
pontuando conforme acerta as perguntas apresentadas. O 
grupo optou em criar dez questões para cada um dos Objetivos 
de Desenvolvimento Sustentável, para isso recolheu os dados 
informados na plataforma da Agenda 2030 e do Instituto de 
Pesquisa Econômica Aplicada (IPEA), o instituto informa as 
evoluções que o país obteve sobre os ODS e suas metas [2]. 

O jogo conta com os modos de jogo para um jogador e 
multijogadores conforme disponíveis nas figuras (ver. Fig. 6a 
e Fig. 6b). Essa última opção teve como foco a 
competitividade dos jogadores, motivo que poderia aumentar 
a motivação dos mesmos. 

O grupo utilizou do formato artístico cartum para o projeto 
e buscou um enredo cômico no qual um alienígena quer 
conhecer sobre os cuidados que os terráqueos têm com o 
planeta que vive. Sua classificação indicativa é “Livre”, mas 
o jogo digital tem recomendações para crianças a partir de 11 
anos, conforme o Instituto Nacional de Metrologia, 
Normalização e Qualidade (INMETRO) [40]. 

 

 

Fig. 6a (direita). Tela de multijogador e Fig. 6b (esquerda). Tela de 
resultados. 

Ao término da produção dos projetos cada grupo foi 
questionado com as seguintes perguntas: Como foi utilizado a 
rubrica de avaliação? Os critérios descritos nas rubricas 
ajudaram no desenvolvimento do projeto? Qual sua opinião 
sobre o uso do instrumento para o desenvolvimento do 
projeto? E as dificuldades encontradas? 

Para a primeira questão cada equipe utilizou em momentos 
distintos de sua produção. Conforme relatado pelas equipes, a 
primeira utilizou o instrumento durante os processos iniciais 
do projeto, em suas reuniões de criatividade (Brainstorming), 
foram geradas ideias para atender os critérios que a rubrica 
apresentou. As definições foram formuladas e o grupo 
idealizou um modelo de baixo custo para autenticação das 
mecânicas de jogo e por fim implementação do projeto. A 
equipe utilizou os conceitos de design thinking [41] para guiar 
na produção. O segundo grupo decidiu a principal mecânica 
de jogo após os membros jogarem partidas de jogos de 
tabuleiros com questões. Após está definição o grupo 
construiu a aplicação seus modos de jogo e toda sua parte 
artística, por fim estudou as informações necessárias para criar 
as questões e iniciou processos de validação do jogo com cada 
um dos critérios contidos na rubrica de avaliação.  

Para a segunda questão, ambas as equipes indicaram que 
os critérios descritos de cada área auxiliam na organização das 
tarefas de cada envolvido e direcionam no que deve ser feito. 
Um fato relatado somente pela primeira equipe é que todos os 
integrantes avaliaram cada tarefa dos outros integrantes de 
forma anônima e assim o integrante tinha uma opinião no 
trabalho que era executado e no que poderia melhorar.  

Para as duas últimas questões, ambas as equipes chegaram 
em um consenso sobre o uso da rubrica de avaliação. Em 
opinião unânime os integrantes das duas equipes entendem 
que o uso do instrumento trouxe benefícios ao projeto e em 
ambos os casos não tiveram dificuldades em utilizar o artefato.  

O primeiro grupo compreendeu que o uso da rubrica de 
avaliação direcionou desde o início a produção, a utilização 
nas reuniões de criatividade do projeto deu foco e objetividade 
nas tarefas listadas para a produção. O grupo utilizou em todas 
as reuniões e aplicaram a rubrica para revisar os pontos de 
evolução do projeto e de seus integrantes. O segundo grupo 
teve opiniões semelhantes ao primeiro sobre as vantagens da 
utilização da rubrica de avaliação, contudo o grupo não 
utilizou a rubrica nas reuniões de criação do projeto e somente 
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após a definição do protótipo de baixo custo. Assim o 
instrumento começou a ser aplicado para validação das 
próximas etapas que foram a formulação das questões, as 
implementações artísticas no projeto, os testes de 
funcionamento e na avaliação final da equipe sobre o projeto.  

B. O uso da rubrica de avaliação por avaliadores 

Após o registro das informações cedidas pelos dois 
grupos, o presente trabalho buscou averiguar a aplicação do 
instrumento na visão dos avaliadores dos dois projetos. Para 
isso solicitou a participação de três profissionais na área de 
desenvolvimento de jogos digitais, sendo que dois destes são 
professores de cursos em jogos digitais. 

Os participantes utilizaram um formulário para avaliar os 
dois jogos digitais educacionais que abordavam temas da 
Agenda 2030 da ONU. Todos os voluntários tinham 
conhecimento sobre o tema da agenda, entretanto o trabalho 
ressaltou sua importância, dos ODS e suas metas. Contudo 
nenhum deles tinham conhecimentos sobre os dois jogos 
digitais a serem avaliados e sobre a construção da rubrica 
avaliativa. Foram disponibilizados os seguintes itens: 
documentação dos projetos Reusea e Battle of Minds; acesso 
aos jogos digitais; vídeo de apresentação com duração de 
cinco minutos de cada equipe e a rubrica de avaliação em seu 
formato digital (Google Forms). Os voluntários tiveram cinco 
dias para analisarem os dois projetos e responderem a rubrica 
avaliação. 

Os resultados obtidos no primeiro projeto variaram entre 
concordo plenamente e concordo parcialmente com exceções 
aos critérios: feedback de aprendizagem; ambiente 
multijogador e dificuldade que receberam discordo 
plenamente pelos jurados. Já o segundo projeto seguiu com as 
notas entre concordo plenamente e parcialmente, contudo 
obteve discordo plenamente e parcialmente dos avaliadores 
nos critérios de inovação e criatividade, gênero de jogo e 
longevidade. Os resultados foram apresentados aos grupos.  

Ao término da participação dos voluntários os mesmos 
foram questionados com as seguintes perguntas: A rubrica de 
avaliação serviu para avaliar dos projetos? Os critérios 
estabelecidos na rubrica foram claros para a avaliação? O 
instrumento expressou sua opinião ao avaliar os projetos? O 
que poderia ser mudado?  

Para a primeira questão os três voluntários afirmaram que 
o instrumento serviu para avaliação dos projetos, a separação 
por áreas organiza o julgamento do jogo digital e os elementos 
que os compõem. Os avaliadores tiveram as mesmas opiniões 
sobre a segunda pergunta, os critérios são apresentados de 
forma clara, com perguntas objetivas e direcionando o crítico 
no que deve ser observado. Na terceira questão dois dos 
avaliadores entendem que o formato de rubricas que utilizam 
escalas de Likert limitam a opinião de quem julga, o modelo 
facilita e acelera o processo de julgamento, mas não dá 
abertura para opiniões e críticas direcionadas, o que limita o 
avaliador, já o terceiro avaliador não fez nenhuma ressalva. 
Na última pergunta, todos os três voluntários entendem que a 
rubrica poderia ter um campo para que o avaliador expresse 
sua opinião abertamente o que daria aos grupos uma avaliação 
completa ao trabalho executado.      

V. CONCLUSÃO 

Tendo em vista que a Agenda 2030 se trata de um processo 
educacional e de conscientização das esferas privadas, 
públicas e sociedade, a disseminação de suas informações nos 

ambientes acadêmicos se torna essencial para construção de 
uma nação que busca seu desenvolvimento de forma 
sustentável e igualitária.  

Para isso o uso de um jogo digital se demonstra uma opção 
plausível, observando que tal artefato é visto pela população 
como um objeto de entretenimento. Desta forma, educadores 
tendem a utilizar jogos digitais como instrumentos de 
aprendizagem significativa, onde serviram de condutores para 
transmissão de um conteúdo específico de para os seus alunos. 

Contudo para o sucesso deste processo se faz necessário 
atenção aos pontos de construção de um jogo digital, dos seus 
elementos e como o conhecimento deverá ser transmitido. E 
conforme relatado por Fernandes, Aranha e Lucena [7] 
modelos de aplicação, teste e validação são escassos.  

Observado os pontos levantados a criação de uma rubrica 
de avaliação para mediação do desenvolvimento de jogos 
digitais para aprendizagem significativa com o tema abordado 
para os objetivos de desenvolvimento sustentável se faz 
necessário. Desta forma o presente artigo entrega um modelo 
divididos em áreas especificas que compõem um jogo digital 
voltado para esse fim. O modelo pode ser validado com 
equipes que desenvolveram jogos digitais educacionais 
voltados para os ODS e avaliadores dos projetos. As opiniões 
dadas justificam que a existência de tal artefato contribui para 
quem cria como para quem avalia.  

Contudo o trabalho entende que melhorias podem ser 
realizadas na rubrica de avaliação, a sugestão dada pelos três 
avaliadores e um item a ser adotado para futuras versões. 
Outro ponto a ser revisto e a forma que os grupos utilizaram o 
instrumento, o processo de utilização poderia ser adotado em 
todas as reuniões para avaliação do projeto e dos indivíduos, 
algo que ocorreu somente com um dos grupos. Tendo em vista 
os pontos levantados e agregando que a ferramenta pode ser 
aplicada em uma amostra maior de equipes se torna 
interessante a continuidade da pesquisa para trabalhos futuros.  

Considerando os que foi abordado no presente artigo, 
espera-se que tal artefato confeccionado, sirva como 
instrumento de auxílio para futuros desenvolvedores de jogos 
que buscam criar projetos para proliferar o conteúdo da 
Agenda 2030.     
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