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Resumo
A gamificação  tem  se  consolidado  como  uma  estratégia  no  ambiente
empresarial.  Este artigo apresenta o desenvolvimento e análise do jogo
Leadership, uma ferramenta que visa conscientizar sobre os Objetivos de
Desenvolvimento Sustentável (ODS). O jogo, desenvolvido pelos próprios
autores  utilizando a  ferramenta  Canvas,  foi  projetado  para  estimular  a
reflexão  e  tomada  de  decisão,  promovendo um aprendizado  interativo,
dinâmico e ativo de alunos e professores em iniciativas educacionais, além
de melhorar  o  relacionamento  interpessoal  no ambiente  corporativo.  A
metodologia  utilizada  para  o  desenvolvimento  do  jogo  Leadership
envolveu um processo iterativo de desenvolvimento com o objetivo de
trabalhar  os  conceitos  e  as  temáticas  dos  ODS.  Os  resultados  das
avaliações  do  jogo  são  apresentados  e  discutidos  nesse  trabalho  e
demonstraram  que  a  abordagem  de  forma  lúdica  pode  facilitar  a
compreensão dos conceitos apresentados.

Gamification in Teaching the SDGs: Development and Impact 
of the Leadership Game
Abstract
Gamification has been consolidated as a strategy in the corporate environment. This

article presents the development and analysis of the Leadership game, a tool that aims to

raise awareness about the Sustainable Development Goals (SDGs). The game developed

by the authors themselves using the Canvas tool was designed to stimulate reflection

and decision-making, promoting interactive, dynamic and active learning for students
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and  teachers  in  educational  initiatives,  in  addition  to  improving  interpersonal

relationships  in  the  corporate  environment.  The  methodology  used  to  develop  the

Leadership  game  involved  an  iterative  development  process  with  the  objective  of

working on the concepts and themes of the SDGs. The results of the game evaluations

are presented and discussed in this work and demonstrated that the playful approach can

facilitate the understanding of the concepts presented. 

Keywords/Palabras  clave: Gamification; Educational  Games;  Sustainable

Development Goals (SDGs); Interactive Learning; Engagement.

1. Introdução
Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentável (ODS) foram estabelecidos pela

ONU em 2015 e apresentam um chamado às nações para vencer desafios da nossa era

como, por exemplo,  a degradação do meio ambiente, mudanças climáticas, conflitos

territoriais e a necessidade de garantir uma vida digna, com paz e prosperidade a todas

as pessoas do mundo [1]. 

Diversos estudos apontam que a incorporação dos ODS nas práticas empresariais

tem  se  tornado  um  elemento-chave  para  a  implementação  de  estratégias  de  ESG

(Environmental,  Social,  and  Governance),  responsabilidade  social  corporativa  e

sustentabilidade [2]. A adoção dessas diretrizes permite que as empresas alinhem suas

operações a princípios globais de desenvolvimento sustentável, promovendo impactos

socioambientais positivos [3]. Apesar dos desafios na implementação dessas práticas, as

organizações que integram os ODS à sua gestão fortalecem sua reputação e aprimoram

o  relacionamento  com  stakeholders  [4].  Nesse  sentido,  estudos  demonstram  que

empresas multinacionais que adotam iniciativas alinhadas à Agenda 2030 obtêm maior

aceitação social e competitividade no mercado [5]. Adicionalmente, pesquisas analisam

a influência dessas práticas no valor de mercado das companhias, evidenciando que o

compromisso com a sustentabilidade pode gerar vantagens econômicas e estratégicas

[6].
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Além de uma tendência global, abordar os ODS é uma necessidade estratégica e

moral, pois demonstra a responsabilidade social, atrai investimentos e novos talentos. A

gamificação em processos de treinamento e desenvolvimento tem se mostrado eficaz na

promoção  do  engajamento  e  motivação  dos  colaboradores,  contribuindo  para  uma

experiência  de  aprendizagem mais  interativa  [7].  Da  mesma forma,  a  utilização  de

elementos  de  jogos  no  contexto  corporativo  não  só  aumenta  o  engajamento,  mas

também favorece o desenvolvimento de competências essenciais para as organizações

[8]. Outros estudos também apontam que a aplicação da gamificação em empresas pode

resultar  em  maior  envolvimento  das  equipes,  especialmente  quando  se  consideram

aspectos como perfis dos participantes, funcionalidades atrativas e recompensas bem

estruturadas [9].

Nesse contexto, os jogos surgem como uma ferramenta poderosa para engajar os

colaboradores, promovendo a discussão e reflexão sobre os temas abordados de maneira

lúdica. Os jogos são particularmente eficazes no processo de engajamento e motivação,

pois criam experiências imersivas que facilitam a aprendizagem de forma envolvente e

dinâmica [10]. 

A eficácia  da gamificação não se limita ao contexto corporativo no trabalho,

estudos analisam a aplicação de  jogos educativos  como ferramenta  motivacional  no

ensino,  destacando sua contribuição para a  melhoria  do desempenho acadêmico dos

alunos  [11].  A pesquisa,  de  abordagem  qualitativa  e  baseada  na  análise  de  artigos

científicos, verifica a eficácia desses jogos na aprendizagem, concluindo que, apesar dos

desafios para os educadores, eles podem fortalecer metodologias inovadoras, tornando-

se uma estratégia relevante para o ensino contemporâneo. Esse potencial dos jogos vai

além da educação formal, uma vez que os jogos e brincadeiras lúdicas desempenham

um papel crucial no desenvolvimento infantil [12]. 

Baseada em revisão sistemática, a pesquisa evidencia que, além de estimular o

aprendizado,  os  jogos  favorecem  a  interação  social  e  o  desenvolvimento  físico  e

intelectual  das  crianças.  O  educador,  como  mediador,  garante  que  as  atividades
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alcancem objetivos educativos e os autores concluem que a ludicidade é fundamental

para a educação infantil, devendo ser amplamente utilizada como estratégia pedagógica.

A gamificação oferece ferramentas que transformam tanto o aprendizado quanto

as dinâmicas de trabalho [13], ganhando popularidade especialmente no setor privado, a

qual tem demonstrado resultados positivos no aumento da motivação das equipes [14]. 

A  gamificação  tem  se  destacado  como  alternativa  frente  a  metodologias

educacionais tradicionais. Enquanto abordagens tradicionais como o ensino expositivo

seguem um formato linear de transmissão de conhecimento, os debates dependem de

iniciativa  individual  para  participação  ativa,  a  gamificação  engaja  os  participantes,

aumentando a motivação e facilitando a retenção do conteúdo. Esse efeito foi destacado

em estudos  que  apontam a  gamificação  como uma ferramenta  eficaz  para  tornar  a

aprendizagem mais dinâmica e envolvente [15]. 

Nesse  contexto,  o  presente  trabalho  apresenta  um  estudo  com  objetivo  de

otimizar o desenvolvimento de competências e promover um ambiente de aprendizado

contínuo,  por  meio  da  implementação  da  metodologia  de  gamificação  como  uma

ferramenta  estratégica  no  contexto  organizacional.  O  jogo  visa  estimular  a  análise

crítica das  implicações  das  decisões empresariais  relacionadas à sustentabilidade,  ao

mesmo tempo em que promove o desenvolvimento de  habilidades  estratégicas  e  de

pensamento crítico.

2. Metodologia
O  presente  estudo  adota  uma  abordagem  de  cunho  qualitativo,  que  busca:

descrever as etapas de elaboração do jogo e busca compreender aspectos subjetivos,

como motivações, emoções e comportamentos.

A concepção  do  jogo  desenvolvido  para  este  estudo  segue  os  princípios  da

gamificação,  visando  criar  uma  experiência  imersiva  e  envolvente  que  facilite  o

aprendizado e o desenvolvimento de competências.

A abordagem  iterativa  contou  com  dois  ciclos  de  testes,  cada  um  com  25

participantes,  totalizando  50  contribuições.  No  primeiro  ciclo,  os  participantes
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analisaram a proposta do jogo com base em materiais digitais, contendo a concepção do

tabuleiro, das cartas temáticas e o guia de regras. A partir das respostas coletadas, foram

identificadas  sugestões  relacionadas  à  clareza das  regras,  à  mecânica das  cartas  e  à

apresentação  visual.  Com base  nos  feedbacks,  foram feitos  ajustes  no  design  e  na

organização do material. Em seguida, uma nova rodada de avaliação foi realizada com o

material revisado, o que permitiu verificar melhorias na compreensão e aceitação do

jogo por parte dos avaliadores.

2.1 Concepção do Leadership
Foram escolhidos quatro objetivos para serem abordados no jogo (Social, Saúde

e  Bem-Estar,  Meio  Ambiente  e  Paz  e  Prosperidade).  A integração  desses  temas  ao

enredo é uma etapa crucial para garantir a eficácia educacional e alcançar o impacto

desejado.

Na  sequência,  foi  escolhido  o  formato  do  jogo.  A escolha  no  formato  de

tabuleiro se deu por caráter visual e tátil, que estimula o engajamento coletivo e facilita

a contextualização dos ODS em situações representadas pelos cenários do cotidiano.

Foram  consideradas  também  alternativas  digitais  e  jogos  de  cartas  independentes,

porém o tabuleiro proporciona uma experiência imersiva para os participantes.
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Figura 1 – Tabuleiro

Na Figura 1 apresenta a  imagem do tabuleiro do jogo,  composto por  quatro

cenários: Escola, Casa, Supermercado e Indústria. Os jogadores recebem quatro cartas

temáticas, que representam os objetivos a serem alcançados nas áreas de Social, Saúde e

Bem-Estar, Meio Ambiente e Paz e Prosperidade. Essas cartas orientam as metas de

cada participante dentro do contexto do jogo. Além disso, as cartas win e loss ilustram

os  desafios  propostos  pela  ONU,  sendo  apresentadas  com  símbolos  e  descrições

específicas,  conforme  ilustrado  na  Figura  2.   Todos  os  designs  do  jogo  foram

desenvolvidos utilizando ferramentas de design visual.
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Figura 2 – Modelo de cartas

Destaca-se que o tabuleiro e as cartas temáticas do jogo foram projetados para

serem  impressos,  garantindo  uma  experiência  tátil  e  interativa  aos  jogadores.  A

impressão  dos  materiais  facilita  a  manipulação  física  do  tabuleiro  e  das  cartas,

proporcionando uma experiência  completa  no ambiente  de jogo.  Além disso,  o  uso

impresso  permite  que  o  jogo  seja  facilmente  adaptado  para  diferentes  contextos
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educacionais  e  corporativos,  promovendo  uma  aprendizagem  ativa.  Esse  formato

contribui significativamente para as práticas pedagógicas, pois estimula a participação

de até quatro jogadores, favorecendo a reflexão crítica e a discussão em grupo sobre os

temas abordados,  como sustentabilidade e responsabilidade corporativa.  A impressão

também possibilita o uso repetido e flexível do jogo em diversas situações de ensino e

treinamento, otimizando o processo educacional.

2.2 Regras do jogo
O  jogo  começa  na  posição  start,  cada  jogador  é  representado  por  peças

simbólicas, como peões, caroços de feijão ou qualquer outro instrumento disponível, de

acordo  com  a  criatividade  dos  participantes  ou  os  recursos  acessíveis.  Essas

representações físicas são utilizadas  para que cada jogador possa acompanhar  o seu

progresso e interagir com o tabuleiro de forma dinâmica. 

O  primeiro  jogador  lança  o  dado,  o  número  lido  no  dado  refere-se  ao

quantitativo  de  casa  que  o  peão  deve-se  deslocar  pelas  casas  de  cor  rosa  ou  cinza

seguindo um trajeto linear na vertical ou horizontal, sem possibilidade de movimentação

na diagonal. 

Ao parar em uma casa com a seta branca na entrada de um cenário, o jogador

deve retirar uma carta e seguir as instruções descritas. Por exemplo, se o jogador tira

uma carta win no cenário "supermercado", pode receber créditos por optar por produtos

com embalagens recicláveis,  refletindo sobre  a  importância  do  consumo sustentável

(ODS 12: consumo e produção responsáveis). Por outro lado, outro participante pode

retirar uma carta loss no cenário "indústria", perdendo créditos por tomar decisões que

negligenciem o tratamento adequado dos resíduos industriais,  trazendo uma reflexão

direta  sobre  a  responsabilidade  ambiental  e  social  das  empresas  (ODS 9:  Indústria,

Inovação e Infraestrutura). Dessa maneira, cada jogada oferece situações que facilita a

compreensão e internalização crítica dos ODS pelos participantes. Como descrito, cartas

win concedem créditos, enquanto cartas loss retiram créditos, sendo que uma carta loss

anula  uma  carta  win  conquistada  anteriormente.   Para  incentivar  a  exploração  dos
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cenários,  o  jogador  não  pode  retirar  duas  cartas  no  mesmo  local  em  rodadas

consecutivas. Além disso, dois jogadores não podem acessar simultaneamente o mesmo

local. Essas regras garantem uma movimentação dinâmica que obriga os participantes a

interagir com os temas abordados e uma competição saudável entre os participantes.

Após a retirada da carta, o jogador a direita lança o dado e continua o jogo.

O local Parque é um box surprise, localizado na parte central do tabuleiro, pode

ser acessado uma única vez a partir da 4ª rodada. Ao parar nesse local, o jogador pode

escolher  uma  carta  especial  e  realizar  a  ação  descrita,  como  por  exemplo,  ganhar

créditos extras ou trocar cartas com outro jogador. 

Conforme apresentado na Figura 3, vence o jogador que reunir 2 cartas win em

cada tema proposto, assegurando que os símbolos das cartas coincidem com os temas.

Figura 3 – Exemplo de formação de pares

2.3 Avaliação do jogo
A avaliação do Leadership foi conduzida com base em uma análise qualitativa e

criteriosa,  considerando  vários  aspectos-chave  que  são  fundamentais  para  medir  a

eficácia e inovação do projeto. Os critérios de avaliação incluem: Ineditismo da Ideia,
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Fundamentos Teóricos Intrínsecos e Harmonia entre Elementos, Inovação do Projeto,

Clareza e Apresentação da Ideia, Praticidade e Aplicabilidade e Visão Sistêmica.

 O primeiro  critério  avaliado  será  o  ineditismo da  ideia,  com o  objetivo  de

identificar o grau de inovação da proposta. A originalidade do projeto será comparada

com outras iniciativas existentes, destacando suas contribuições inéditas. 

O segundo critério refere-se aos fundamentos teóricos intrínsecos e à harmonia

entre os elementos do jogo. Nesse ponto, será avaliada a consistência teórica do projeto,

verificando se os princípios da gamificação, sustentabilidade e educação corporativa

estão integrados de maneira eficaz. A harmonia entre os diferentes elementos do jogo,

como as cartas, o tabuleiro e os demais elementos, também será analisada, observando

como esses componentes contribuem para a construção de uma experiência pedagógica

sólida, coesa e criativa.

O quarto critério analisado foi a inovação do projeto, considerando a capacidade

de se destacar como uma ferramenta diferenciada para engajar e educar os participantes

sobre os desafios da sustentabilidade e as práticas empresariais responsáveis. A proposta

do  jogo  foi  avaliada  quanto  ao  potencial  de  apresentar  abordagens  criativas  e  não

convencionais no ensino dos ODS.

Quanto aos critérios clareza e apresentação da ideia levou-se em consideração a

explicação sobre os objetivos do jogo, a mecânica proposta e os resultados esperados,

além da organização do material didático e visual, que deve ser eficaz na comunicação

da proposta do projeto.

Outro ponto relevante será a praticidade e aplicabilidade do jogo em contextos

organizacionais.  A viabilidade  prática  foi  verificada  considerando  fatores  como  a

facilidade de adaptação, os custos de produção e a acessibilidade do jogo.

Por fim, o critério visão sistêmica do jogo foi avaliado para entender até que ponto o

jogo promove uma compreensão das interconexões entre os ODS e como as práticas

empresariais podem impactar o ambiente social e ecológico.

3. Desenvolvimento e discussão
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O jogo foi submetido a duas avaliações realizadas por 25 avaliadores, por meio

de um formulário eletrônico. No formulário podiam ser votadas como total, parcial ou

nenhuma. Ambas as avaliações foram realizadas com as mesmas perguntas para permitir

uma comparação direta das respostas e analisar possíveis mudanças na percepção dos

avaliadores. Esse método possibilitou verificar se houve melhora na aceitação do jogo.

Figura 4 – Resultados da primeira avaliação

Observando a Figura 4, nota-se que a avaliação preliminar do projeto indicou um

alto nível de aceitação em critérios essenciais. Com 68% dos avaliadores atribuindo a

pontuação  máxima  para  ineditismo,  fundamentos  teóricos,  inovação,  clareza,

praticidade  e  aplicabilidade.  No  entanto,  32%  consideraram  esses  critérios  apenas

parcialmente  atendidos,  indicando  oportunidades  de  refinamento  na  argumentação  e

apresentação. Além disso, 9% dos avaliadores apontaram fragilidades na fundamentação

teórica, harmonia entre elementos e visão sistêmica, sugerindo a necessidade de ajustes

para fortalecer a coerência conceitual e a integração dos aspectos do projeto.

Ao interpretar os resultados foi possível realizar mudanças nas regras, aprimorar

o design do guia de jogo apresentado na Figura 5 e melhorar o tabuleiro.
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Figura 5 – Guia do jogo

Em  seguida,  foi  submetido  a  uma  nova  avaliação  utilizando  as  mesmas

perguntas conforme a Figura 6.

Figura 6 – Resultados da segunda avaliação

Os resultados  obtidos  após  as  alterações  indicam uma melhora  significativa:

agora, 68% dos avaliadores consideram plenamente atendidos os critérios de ineditismo,
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fundamentos teóricos, harmonia entre elementos e praticidade. Além disso, entre 70% e

80% dos avaliadores atribuíram pontuação máxima para inovação do projeto, clareza na

apresentação da ideia e visão sistêmica. Esses resultados indicam um aprimoramento na

coerência  teórica,  na  integração  dos  elementos  do  projeto  e  na  sua  aplicabilidade,

reforçando seu potencial inovador e sua viabilidade prática.

4. Considerações finais
O Jogo Leadership demonstrou ser uma ferramenta promissora para engajar os

participantes  no  aprendizado  e  na  reflexão  sobre  os  ODS.  Mediante  dinâmicas

interativas os jogadores são incentivados a pensar estrategicamente e a ler as cartas,

absorvendo gradualmente os conceitos sobre os temas propostos.

Os resultados obtidos nas avaliações indicam que a proposta foi bem recebida,

destacando-se  pela  inovação,  coerência  e  alinhamento  teórico.  No  entanto,  após  o

feedback recebido pelos avaliadores ajustes foram necessários para aprimorar a clareza

das regras e a integração dos elementos, melhorando a experiência. 

Dessa forma,  o estudo reforça o potencial  dos  jogos como uma metodologia

ativa  no  desenvolvimento  de  competências,  promovendo  não  apenas  a  absorção  de

conhecimento, mas também a aplicação prática dos conceitos aprendidos. O Leadership

pode  ser  um  modelo  eficaz  a  ser  aplicado  para  públicos  diversos,  como  crianças,

adolescentes  e  profissionais  de  diferentes  áreas.  Para  crianças,  por  exemplo,  a

linguagem das cartas pode ser simplificada e os cenários incluir mais situações escolares

o que permite maior proximidade da realidade infantil. Em treinamentos corporativos

pode-se  incluir  temas  voltados  a  ESG,  compliance  e  iniciativas  de  conscientização

social. Por fim, o jogo demonstra ser uma ferramenta eficaz na formação de estudantes e

profissionais, contribuindo diretamente para a criação de um ambiente mais consciente e

em sintonia com as demandas globais.
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