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INOVACAO EM MATERIAIS DIDATICOS IMPRESSOS COM
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

1- INTRODUCAO

A necessidade de profissionais com competéncias socioambientais vem sendo
procurada pelas organizagdes devido a necessidade de um olhar multidisciplinar para a
resolucdo desses problemas. De acordo com Vasconcelos e Teoddsio (2023), as acOes
socioambientais vém sendo analisadas por estudiosos e utilizadas por organiza¢cbes como
instrumento de gestdo e forma de atuacdo na sociedade, contemplando o discurso da
sustentabilidade em voga nesta década.

O desenvolvimento dessas competéncias ainda ndo atende adequadamente as
necessidades do mundo dotrabalho visto o resultado do Exame Nacional de Desempenho
dos Estudantes (ENADE), em que foram avaliados cursos de bacharelado em
Administracdo e os de Tecnologia nas areas de Comércio, Design e Gestdo Publica, e o
resultado foi insatisfatério (Brasil, 2023). Os resultados doano de 2022 foram publicados
pelo Ministério da Educacdo e apenas o curso de Tecnologia em Design de Moda
alcancou a média equivalente aos 60 pontos esperados no exame (Brasil, 2023). O baixo
desempenho foi relacionado a pandemia de COVID, mas também com o uso inadequado
das redes sociais que influenciam negativamente o desempenho académico (Rodriguez et
al., 2022). Em 2023, o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), por sua vez, mostrou
que 37% dos candidatos alcancaram pontuacao superior aquela de corte estipulada pelo
Sisu, permitindo acesso a mais de 840 cursos (Brasil, 2024).

Observa-se ainda que as tecnologias de comunicacdo e acesso a informacao tém
avancado de forma significativa, no entanto, ndo promovem a absorcdo eficaz de
conteddos, a construcdo do conhecimento e o desenvolvimento das habilidades desejadas.
Embora a internet facilite o compartilhamento dos conteldos e a formacdo de
comunidades virtuais, também promove a disseminacdo de informacgdes imprecisas,
resultando em pds-verdade e fake news (Conti da Silva; Canzi, 2023). O acesso facilitado
aos conteudos fora do ambiente escolar dificulta o despertar de interesse nas abordagens
e recursos tradicionais de ensino. Assim, a abundancia de informacdes superficiais e
infantilizadas pode levar a uma estafa mental, prejudicando a captacdo de conteudos
realmente relevantes. Para engajar os diferentes publicos na educacdo socioambiental,
torna-se necessario despertar o interesse e 0 seu envolvimento. Neste contexto, a
utilizagdo de jogos como metodologias ativas séo eficazes. Segundo Biercewicz; Sulich
e Sotoducho-Pelc (2022) e Vasconcelos e Teoddsio (2023), os jogos sdo reconhecidos
por induzir o comprometimento dos participantes, proporcionando satisfacao,
envolvimento e troca de experiéncias, importantes para compreender os diferentes
fenbmenos e como se posicionar perante essas situacoes.

A elaboracdo de jogos educativos é uma tarefa complexa, que busca unir a
ludicidade do jogo com a abordagem de temas sérios (Freitas; Liarokapis, 2011). Lacruz
(2004) explica que essa ferramenta se torna versatil para a construcdo de conhecimento
nos ambientes formais e ndo formais (Siala; Kutsch; Jagger, 2019). A aplicacdo
contemporanea da Inteligéncia Artificial (1A) pode desempenhar um papel crucial nesse
processo, oferecendo suporte na criacdo e desenvolvimento de materiais educacionais por
meio de tecnologias digitais (Du Boulay, 2023).

Com base no exposto, 0 objetivo proposto foi utilizar a Inteligéncia Artificial (1A)
como ferramenta para criacdo e desenvolvimento de um jogo de cartas colecionaveis, no
formato Trading Card Games (TCG), que permite a multidisciplinaridade necesséria para



a abordagem do conteddo socioambiental, principalmente, aqueles relacionados a
sustentabilidade.

2 - FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 — Educacdo para sustentabilidade por meio de jogos

Feil e Schreiber (2017) explicam que a sustentabilidade abriga diversas areas
interligadas, com o objetivo final de alcangar um futuro sustentavel, considerando a
equidade entre os aspectos ambiental, social e econdmico. Conforme Sartori; Latrénico
e Campos (2014), os desafios da sustentabilidade integram a economia, meio ambiente e
sociedade, aliado as consideracdes das acdes institucionais, politicas e geogréficas e as
consequéncias dessas acdes no futuro aliados a conscientizacdo e envolvimento da
sociedade. Esses desafios estdo relacionados com a estruturacdo de negdcios sustentaveis
e inovadores em detrimento aqueles que visam exclusivamente o lucro. Esses novos
negdcios trazem um conceito emergente: a sustentabilidade empresarial, em que as
organizacfes assumem a responsabilidade pelos impactos de suas atividades junto a
natureza e a sociedade. Nesse contexto, outro aspecto relevante € o consumo exacerbado
que gera desigualdade social (Libera; Calgaro; Rocha, 2020), perda da qualidade
ambiental, da satde e bem-estar dos individuos (Almeida; Pereira, 2021)

Atualmente, essas mudancas sdo norteadas e incentivadas pelas agendas
Enviroment, Social and Governance (ESG) que subsidiam a tomada de decisdo dos
investidores, em relacdo a um determinado modelo de negdcio e as organizagdes (Silva,
2023). Logo, a adogdo de préaticas que sejam legitimadas pela sociedade (Vasconcelos e
Teoddsio, 2023) e a reestruturacdo desses negocios ampliam o interesse e fidelizacdo dos
clientes, buscam novos mercados e minimizam a concorréncia, tornando-se essencial a
existéncia de profissionais com conhecimento técnico apurado, visdo sistémica,
integrada, capacidade analitica (Pessda; Marqués Filho, 2001), caracteristicas que
auxiliardo na solucdo das situagOes presentes no mundo do trabalho. Nesse contexto,
torna-se necessario que o profissional seja educado para a sustentabilidade.

A educacdo para a sustentabilidade exige que os individuos desenvolvam
habilidades que promovam conhecimentos associados as atividades cientificas, politicas,
culturais, ambientais, ecoldgicas, éticas; adaptadas ao seu meio social e ao territério no
qual estd inserido em que a unido de saberes corrobora com o processo de disseminagdo
e construcdo do conhecimento (Malaquias et al., 2012) bem como na formagdo de
cidaddos com uma nova consciéncia frente as questdes ambientais, da responsabilidade
social e justica distributiva (Luz; Silva, 2022).

Formar individuos transformadores e conscientes do seu papel na sociedade
contemporanea e nas organizacOes exige praticas educativas que integram conceitos da
sociologia, da antropologia com questdes ambientais, sociais, econdmicas, culturais e
politicas. E necessario que esses individuos sejam protagonistas na construgdo do seu
conhecimento, agindo, interferindo e questionando, alcan¢ando objetivos e chegando as
suas proprias conclusdes ao participarem ativamente dessas praticas e transformando o
ambiente em que estdo inseridos (Pessoa; Marqués Filho, 2001; Gonzaga et al., 2017).
Zaluski e Oliveira (2019) explicam que nesse contexto, o docente desempenha um papel
fundamental na preparacdo do estudante para sua atuacao profissional, proporcionando
uma formacdo concreta e indissociavel das realidades sociais. Nesse contexto, Kapp
(2012), propGe a utilizacdo de jogos como recurso pedagogico para envolver 0s
individuos, estimulando a acéo, facilitando a aprendizagem e solucionando os desafios.



Segundo a Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), jogos sao considerados como material didatico conceituado como “produto de
apoio/suporte com fins didaticos na mediacdo de processos de ensino e aprendizagem em
diferentes contextos educacionais. Sub-tipos: impressos, audiovisual e novas midias.
Exemplos: a) (...) jogos educativos...; b) ...”. (Brasil, 2019, p.43).

Os jogos educativos sdo criados com a dupla finalidade de entreter e possibilitar
a aquisicdo de conhecimento. Esses jogos sdo elaborados para divertir e potencializar a
aprendizagem de conceitos, contetidos e habilidades embutidas no jogo (Alvares, 2004).
Para Savi e Ulbricht (2008), os jogos educacionais constituem recurso didatico com
caracteristicas que podem trazer beneficios para as praticas de ensino e de aprendizagem.
Mas, para serem utilizados com fins educacionais, 0s jogos precisam ter objetivos bem
definidos e ensinar conteudo das disciplinas aos usuarios, ou entdo, promover 0
desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para ampliar a capacidade
cognitiva e intelectual dos alunos (Miranda, 2001). Assim, 0s jogos educativos sao
aceitos por individuos de diferentes faixas etarias e niveis de instru¢do, contribuem para
a educacdo para a sustentabilidade (Malaquias et al., 2012), além de propiciar uma outra
forma de aplicacdo do conteldo, reavivam o interesse e a motivacdo dos envolvidos,
trazendo assim dinamismo ao aprendizado (Deterding et al., 2011; Ribeiro; Amorim,
2022).

A Base Nacional Comum Curricular demonstra a importancia e necessidade da
utilizagdo de jogos em todos os anos do ensino, trazendo tal ferramenta como parte da
sintese de aprendizagem. Esse método tem o objetivo de provocar interacdes sociais
especificas entre seus participantes, fixar determinados conhecimentos dentre outras
aplicagbes que variam em cada faixa etaria (Brasil, 2018). Com base no exposto, é
possivel concluir que a utilizagdo de jogos constitui uma metodologia participativa na
construcdo do conhecimento e na transformacdo do individuo em busca de sociedades
mais sustentaveis.

2.2 — O uso da inteligéncia artificial na construgdo dos jogos

A utilizacdo da inteligéncia artificial (1A) vem ganhando cada vez mais espaco
em diversos setores da sociedade, inclusive na educacdo. A 1A é um termo que pode ser
definido de diversas maneiras. De acordo com Russell e Norvig (2016, p.3), “IA ¢ o
estudo de como fazer os computadores realizarem tarefas que, até 0 momento, requerem
inteligéncia humana”. Goodfellow et al. (2016, p.4) definem IA como “algoritmos que
podem aprender a partir de dados”.

Segundo dados apresentados por Franco (2023), no jornal Folha de Sdo Paulo,
provenientes de um estudo conduzido pela Google em parceria com a Educa Insights,
observa-se que 70% dosestudantes brasileiros tém conhecimento sobre 1A, e trésem cada
dez ja utilizaram essa ferramenta para atender a uma curiosidade, sanar uma duvida,
buscar conhecimento entre outros. A autora também destaca que 86% dos jovens
reconhecem a eficacia da I A na resolucdo de duvidas e problemas. A analise aponta que,
de acordo com esse mesmo levantamento, 73% dos participantes consideram importante
que as instituicdes de ensino dediguem tempo e recursos financeiros para incorporar
novas tecnologias, incluindo a inteligéncia artificial, no ambiente educacional (Franco,
2023).

A 1A tornou-se uma ferramenta relevante e inovadora em diversos campos devido
a sua capacidade de analisar dados, identificar padrdes e tomar decisbes com base em
algoritmos complexos (Lopezosa et al., 2024). Ressalta-se que a 1A tem sido utilizada na
educacdo para personalizar a aprendizagem de cadaaluno, facilitando um ensino que leva



em consideracdo a individualidade, o que torna o estudo mais dindmico e eficaz. Além
disso, a A pode ser usada para colher e analisar dados sobre o desempenho dos alunos,
sendo possivel identificar areas em que tém mais dificuldadese fornece sugestdes para
individualizar a aprendizagem (Holmes et al., 2022).

A 1A pode ajudar professores e alunos a encontrarem novos materiais educativos,
metodologias emergentes e bibliotecas digitais. Ela tem a capacidade de transformar a
educacdo. Entdo o que é que os alunos devem aprender numa era de |A? Para Holmes,
Bialik e Fadel (2019), o foco da educacdo moderna deve incidir em objetivos
educacionais mais profundos: versatilidade (enfrentar a vida e o trabalho), relevancia
(aplicabilidade e motivacdo) e transferéncia (ampla capacidade de agdo futura). Embora
as utilidades da IA tenham ganhado notoriedade atualmente, a mesma, ja era uma
ferramenta utilizada no desenvolvimento de jogos digitais. Tal utilizagdo torna-se
comum, devido ao aumento da complexidade dos jogos e de seus recursos cada vez mais
elaborados e realistas conforme demonstra Parreira et al. (2015).

No trabalho de Barbosa et al. (2012), ele também aponta a presenca da IA nos
sistemas de computacdo, auxiliando narealizacdo de inimeras tarefas, sejam elas simples
sejam complexas como os sites de busca, programas que resolvem problemas de
matematica, sites que planejam viagens na internet, programas que tragcam rotas como o
Google Maps, sistemas de reconhecimento de padrdes, jogos, entre muitos outros. O uso
da IA tem se expandido em diversas areas para melhorar a eficiéncia, a precisdo e a
automacéo de tarefas em diferentes setores, resultando em beneficios significativos, mas
deve ser usada com ética, se torna crucial para garantir que a tecnologia seja utilizada de
forma responsavel e benéfica para a sociedade (Kwon, 2023).

Atualmente, a 1A generativa vem revolucionando as atividades rotineiras da
sociedade contemporanea e das organizacdes. Lopezosa et al. (2024) descreve que a 1A
pode gerar conteudos educativos de exercicios aos materiais de estudos que enriquecem
a experiéncia de aprendizagem. Martinell e Alvarado (2024) aponta as vantagens de se
utilizar a 1A no contexto educacional ao automatizar tarefas repetitivas e complexas,
personalizagdo de experiéncias e de conteudos, inovacdo em diversos setores com
solugdes criativas para problemas complexos. O uso da IA como ferramenta facilita a
criacdo e permite que o educador consiga adaptar o conteudo ao melhor formato para ser
apresentado ao seu publico. Logo, a 1A tem um papel dindmico em enriquecer 0s
processos de design colaborativo, facilitando analises profundas e envolventes de
cenarios complexos de tomada de decisdes, especialmente no contexto de jogos sérios
conforme os estudos de Jost (2024).

3-METODOLOGIA

O processo de elaboracdo desde material didatico ocorreu a partir da inspiracao
nos jogos Magic: The Gathering da empresa Wizards of the Coast, Inc. e Pokémon
Trading Card Game (TCG) da empresa Nintendo Company Limited, que sdo jogos de
cartas, que permitem aos jogadores o desenvolvimento de estorias e batalhas por meio de
um Deck de cartas, com acontecimentos e personagens.

O jogo desenvolvido nesta pesquisa, apresenta o formato TCG conhecido por Jogo
de Cartas Colecionaveis (JCC) na sua traducdo. A multidisciplinaridade desse jogo
conecta sustentabilidade ambiental com a geografia, costumes e praticas de uso daterra.
O jogo se passa no Brasil, onde os terrenos sdo compostos pelas cinco grandes regides
brasileiras, 0s personagens sao pessoas com diversos perfis profissionais engajados a
resolver problemas ambientais e sociais que podem surgir durante o jogo.



O jogo teve como inspira¢cdo a mecanica dos jogos TCG, no entanto, a criagdo
desse jogo foi embasada em conteudos reais para proporcionar aos jogadores o
conhecimento pertinente as tomadas de decisbes relativas a sustentabilidade, mais
proximas da realidade. Assim, pode ser utilizado em treinamentos empresariais, com
colaboradores, alunos do Ensino Superior, Médio e Técnico, com o intuito de desenvolver
habilidades relacionadas as tomadas de decisGes socioambientais em cenarios possiveis,
no contexto do pais. Assim, esse jogo foi preparado utilizando comandos para que a IA
ajudasse na execucdo dos processos de criacdo do jogo com o foco na educagédo para a
sustentabilidade.

O primeiro passo foi realizar um levantamento dos elementos que sdo adequados
e conectados a realidade, para proporcionar uma jogabilidade e tomadas de decisdo
adequadas as situagoes, conforme as ideias organizadas no Quadro 1.

Quadro 1: Elementos necessarios

Elementos necessarios

Tipos de cartas Funcéo

Terrenos Representa as 5 regifes que dividem o pais.

Representam recursos naturais, financeiros e humanos

Recursos . g o
disponiveis em cada regido.

Beneficios para a sustentabilidade, como projetos de energia
Energia Positiva | renovavel, programas de educacdo ambiental, politicas de
incentivo a reciclagem.

Desafios e obstaculos, como desastres naturais, poluigéo,

Energia Negativa : N
desmatamento, crises econdmicas.

Representam 0s Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel,

Encantamentos A L
trazendo bonus permanentes ou temporarios.
Eventos Situam os jogadores em decisdes com base em recursos e efeitos
Aleatorios positivos/negativos.
Criatura ou Representam o0s responsaveis pelas atividades humanas em
Personagens niveis importantes.

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Apos o planejamento e defini¢bes, 0 nome do jogo foidefinido - “Sustentabilidade
- Vocé no futuro”, pois a intencdo é que o jogador se sinta como o tomador de decisdes
dentro do jogo, e possa se sentir e agir como 0 seu personagem. Posteriormente, foram
criados os comandos para que a IA auxiliasse na estruturacdo desse jogo, conforme
descrito a seguir.

1 - Prompts para criacdo: Foram elaborados os prompts de comando, para dar inicio
a criacio do jogo, e formacdo dos Decks. Foram criados quatro Decks: (i)
Sustentabilidade Econdmica e Governanga, (ii) Sustentabilidade Social, (iii)



Sustentabilidade Ambiental e (iv) Sustentabilidade Cultural, com 60 cartas, distribuidas
em: 5 cartas de Terrenos, 10 cartas de Recursos, 10 cartas de Efeitos Positivos, 10 cartas
de Efeitos Negativos, 5 cartas de Encantamentos ODS, 10 cartas de Personagens e 10
cartas de Eventos Aleatdrios. Esses Decks permitem que os jogadores tenham acesso as
cartas necessarias para montar seus baralhos e jogar "Vocé no futuro" de forma
equilibrada e competitiva.

Posteriormente a criacdo dos Prompts (Figura 1), avangou-se para a fase de
selecdo das I A para criar as cartas. Os comandos para a criacdo das cartas, foi testado nas
seguintes 1A: (i) o Chat GPT (verséo 3.5 e verséo 4.0) conforme ele era disponibilizado,
(i) Gemini, (iii) Copilot e o (iv) Canva pro.

As IA escolhidas foram o Chat GPT (3.5 e 0 4.0) na versdo gratuita, e o Canva
pro, devido as entregas solicitadas em cada prompt. As 1A nas versdes gratuitas nao
disponibilizam a criacdo de tabelas para armazenar os dados como o Chat GPT. Apo6s
cada etapa de criacdo de cartas, as planilhas eram verificadas e ajustadas sempre que
necessario, para corrigir ou incluir informagdes pertinentes. Alguns exemplos de
alteracdo foram inclusdo de personagens, tais como, Povos Originarios, Quilombolas,
Mineradores, Estudantes entre outras que ndo foram listados pela IA; ajustes nas cartas
repetidas em um mesmo Deck, descricdo equivocada de algum efeito positivo ou
negativo.

Para a geracdo de imagem, embora o Copilot gere imagens interessantes, ndo ha
um padrdo necessario para um jogo de cartas. O Canva pro, por sua vez, faz uma entrega
padronizada e com tamanhos ajustaveis.

Figura 1: Sequéncia prompts

promp LS guees

Cartas de Recursos Separada em 4 decks: (Descreva os
decks). Nome do Recurso: Identificagdo clara do recurso (e.g.,
Energia Solar, Agua Potavel), com 10 cartas por decks.

IMPORTANTES EM Descricdo: Breve texto descrevendo o recurso e sua

arte CADA CARTA? importancia. Beneficios: Pontos ou vantagens que o recurso
fornece em termos de st i (social, i e

e Condi Requisitos ou ¢ o o
QUAL A QUANTIDADE QUAL O e

utilizar o recurso de forma eficaz. E sua pontuagdo: Pontuagao

PARAMETRO DE por Pilar: A pontuagdo dos recursos reflete sua contribuigdo
PONTUAGAO DE para a sustentabilidade. Social: 1-5 pontos, dependendo do
CADA CARTA? impacto no bem-estar e qualidade de vida. Ambiental: 1-5

' ] pontos, dependendo da reducdo do impacto ambiental e

{ § promogao de préticas ecolbgicas. Econdmico/Governanga: 1-5

QUANTOS DECKS H pontos, dependendo do fortalecimento econdmico e da

SAO - - governanga. Cultural: 1-5 pontos, dependendo da importancia

NECESSARIOS i dos atributos culturais da regido.
PARA 8 CRIEUMA 1

JOGADORES f

‘

CRIE UM JOGO DE CARTAS NO ESTILO TCG:

“ Plblico: para adolescentes e adultos voltados para o mercado de trabalho, para
desenvolver a habilidade de tomada de decisbGes ligadas ao desenvolvimento " Deck 2: ™
sustentdvel. Objetivo: Ser um jogo que permita ao jogador tomar decisdes ligadas &

Cartas de Terreno Separadas em 4 decks: Deck 1: "Sustentabilidade

Social", Deck 3: "Sustentabilidade
Econémica e Governanga” e Deck 4: "Sustentabilidade Cultural”, com 5

sustentabilidade no mercado de trabalho, em situagdes cotidianas.O jogo se passa no
Brasil, as cartas de terrenos vo utilizar a divisdo das cinco Grande Regides: Norte,
Nordeste, Centro-Oeste, Sudeste e Sul. Deve conter no jogo informagdes sobre niveis,
el es de ligadas as ativi em
cada regido, cartas de recursos, cartas efeitos negativos, cartas efeitos positivos,
encantamentos ligados as ODS da ONU, cartas de personagens que representam os
responsédveis pelas atividades humanas em niveis importantes desde a direcdo de
empresas importantes em cada regido, agricultores e pecuaristas, profissionais de
salde, politicos até os catadores de reciclados, e eventos aleatérios que serdo as
cartas que propiciardo os jogadores tomar decisbes com base em seus recursos e
efeitos positivos ou encantamentos. Ganha o jogo o jogador que tiver a maior
pontuagdo em sustentabilidade ao fim de pelo menos 3 rodadas. € importante que o
jogo deixe claro o aspecto de sustentabilidade, apolando nos pilares da
social, . @ Ga e cultural, nos varios atores que
desempenham papeis importantes na sociedade, e que 0s eventos permitam a esses
Jog: as com base nos seus recursos, E que desperte
nos jogadores um olhar mais curioso sobre as varias profissdes.”

cartas por decks. Nome da Regido: Identificagio da regido do Brasil que
a carta representa (Norte, Nordeste, Centro-Oeste, Sudeste, Sul).
Descrigdo: Breve texto destacando as caracteristicas principais da

regido. Bonus i Efeitos p para
i Recursos Disponiveis: Tipos de recursos naturais e
econdmicos prevalentes na regido. Desafios Regionais: Desafios
i de i que a regido enft E acrescente a
a P por Pilar: Cada carta de terreno pode

fornecer uma pontuagdo base que reflete os recursos e desafios
especificos da regido. Social: 1-3 pontos, dependendo da densidade

e infr social. 1-3 pontos,
da riqueza e preservacgio dos recursos naturais.
b ¢a: 1-3 pontos, do

econdmico e politicas plblicas da regido. Cultural: 1-3 pontos,
dependendo da valorizagio cultural da regio.



Cartas de Efeitos negativos, Separada em 4 decks: (Descreva
0s decks), com 10 cartas em cada deck. Nome do Efeito:

Cartas de Encantamentos (ODS), Separada em 4 decks:
(Descreva os decks), com 5 cartas em cada deck, mas é
que todas as 17 ODSs estejam distribuidas nos 4

Identificagdo clara do efeito negativo (e.g, D

llegal). Breve texto o efeito negativo.
Impacto: ou desafios ifi em termos de
pontos de (social, e i

Valor do dano no oponente e qual . Mitigagdo: Opgdes

estratégias para mitigar o efeito negativo. Duragdo: Tempo de
duragdo do efeito K Gdo por
Pilar: A pontuagdo reflete os desafios e penalidades causadas
pelos efeitos negativos. Social: -1 a -5 pontos, dependendo do
impacto negativo nas condicdes sociais. Ambiental: -1 a -5

decks. Nome do ODS: Identificagio clara do Objetivo de
Desenvolvimento Sustentével (e.g., Energia Limpa e Acessivel -
ODS 7). Descricdo: Breve texto descrevendo o objetivo e sua

Pontos ou que o ODS
fornece em termos de (social, e
& C de Ativagio: para ativar e
manter o por Pilar: A
reflete os

pelo
0DS. Social: 1-5 pontos, dependendo da melhoria continua em

pontos, dependendo do dano
Econdmico/Governanga: -1 a -5 pontos, dependendo da
diminuicdo econdmica e fraqueza na governanga. Cultural: - 1a
-5 pontos, dependendo da desvalorizagao cultural da regido.

......

soclais. 1-5 pontos, dependendo do
impacto positivo continuo no melo ambiente.
1-5 pontos, da melhoria

continua na economia e governanga. Cultural: 1-5 pontos,
dependendo do impacto dessa ODS na cultura da regido.

‘

Cartas de Efeitos positivos, separada em 4 decks: (Descreva
os decks), com 10 cartas em cada deck. Nome do Efeito:
Identificagdo clara do efeito positivo (e.g, Programa de
D : Breve texto o
efeito positivo. Impacto: Beneficios especificos em termos de
pontos de il (social, e
Valor a mais no pilar mais forte. Duracdo: Tempo de duracio
do efeito por Pilar: A
pontuagdo reflete os beneficios gerados pelos efeitos
positivos. Social: 1-5 pontos, dependendo da methoria das
L sociais. 1-5 pontos, da

p ou
1-5 pontos, dependendo do impulso econdmico e melhoria de
politicas publicas. Cultural: 1-5 pontos, dependendo da

0
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parte 2

ESCREVA AS REGRAS DO
JOGO, DETALHE COMO
JOGAR E COMO E
REALIZADO O ESQUEMA
DE PONTUAGAO.

NR———

CRIE UMA TABELA COM OS SEGUINTES

14

ATRIBUTOS: CARTAS DE EVENTOS ALEATORIOS

Cartas de Personagens, Separada em 4 decks: (Descreva os
decks) , com 10 cartas em cada deck. Nome do Personagem:

Cartas de Eventos aleatdrios, Separada em 4 decks: (Descreva os
decks), com 10 cartas em cada deck. Nome do Evento:

Nome + clara do leg.,
Médico, Politico). Imagem: Nustragdo ou foto do personagem.
D Breve texto opapelea i
30/ per % seian
habilidades Unicas que o personagem fornece. Requisitos:
CondigSes necessdrias para ativar ou utilizar o personagem.
por Pilar: A reflete a i do
para a Sociat 1-3 pontos,
dependendo do impacto social. Ambiental: 1-3 pontos,
dependendo do impacto

clara do evento (e.g, Mudanga na Legislagdo
Descrigdo: Breve texto 0 evento e suas
implicagdes. Impacto: Efeitos especificos do evento em termos de
pontos de (social, e d
Decisbes: Opgdes de decisdo disponiveis para os jogadores e
suas ivei i por Pitar: A
reflete os impactos varidveis dos eventos aleatérios. Sociak -3 a
+3 pontos, dependendo do impacto social do evento. Ambiental:
-3 a +3 pontos, do impacto do evento.

1-3 pontos, dependendo do impacto e da

ca: -3 a +3 pontos, dependendo do impacto

governanga. Cultural: 1-3 pontos, dependendo do impacto
cultural gerado pelo personagem.

e de g Ga do evento. Cultural: -3 a +3 pontos,
dependendo do impacto cultural gerado.

valorizag3o cultural da regido.

Fonte: Dados da pesquisa (2024)

2 - Mecénica do Jogo: O objetivo é vencer a partida, sendo declarado vencedor o jogador
que acumular mais pontos de sustentabilidade durante o jogo. Apés organizar seu Deck,
0s jogadores colocam seu terreno e seu jogador em campo. Um dos jogadores lanca o
dadoe o valor determinara o impacto do evento, sendo 1 para um impacto pequeno e 6
para um impacto muito grande, multiplicando-se pelo dano causado. O outro jogador
retira de um terceiro monte as “Cartas de eventos aleatorios”, identificadas por sua cor
vermelha, anunciando o acontecimento. Com as cartas restantes, os jogadores fardo suas
defesas e/ou ataques contra o oponente. O jogador que acumular mais pontos ganha a
partida, e sdo necessarias pelo menos trés partidas para determinar o vencedor.

Figura 2: Mecénica do jogo

Cada rodada & dividida em fases: Plansjamento, Agao, e Avaliagio.

Planejamento: Jogadores escolhem e jogam cartas de Recursos @ Personagens,
estabelecendo sua base de sustentabilidade.

Acdo: Jogadores resolvem cartas de Eventos Aleatorios, tomando decisdes
baseadas em seus recursos disponiveis e cartas de Encantamentos e Efeitos.
Avaliacao: Pontuagcao de sustentabilidade & calculada com base nas agoes
tomadas e nos efeitos das cartas jogadas.

A pontuagao em sustentabiidade &
acumulada ao longo das rodadas.

Apos 3 rodadas, o jogador com a
maior pontuagdo em sustentabilidade
& declarado vencedor.

@

Social: Medido por iniciativas que melhoram a
qualidade de vida e inclus3o social.
Ambiental: Medidas por 2g0es que preservam e
protegem o meio ambiente.
Governanca: Medido por politicas e praticas de
Qestdo responsavel e transparents.
Cultural: Medido pelas contribuigdes das tradigdes
culturais das regides, no desenvolvimento da regiso.

|’

Cada jogador monta um baratho com uma
selegido equiibrada de cartas de: Terreno,
Recursos,

Efeitos Positivos,

Efeitos Negativos, Encantamentos,
Personagens e
Eventos Aleatorios.

Cada jogador comega com uma mao
inicial de cartas, incluindo ao menos
uma carta de Terreno e algumas
cartas de Recursos.

Fonte: Dados da pesquisa (2024).



4 - ANALISE DOS RESULTADOS

Todas as I A citadas na metodologia foram testadas com os prompts criados o que
gerou resultados diferentes. Gemini sugeriu um nome Sustenta Brasil: Um TCG para o
Futuro e alguns recursos adicionais para 0 jogo: como um tabuleiro do Mapa do Brasil
com espacos para os estados (Figura 3) e areas de descarte; dois dados de seis faces; dez
moedas e um guia do jogador: detalhando regras, estratégias e informacgdes sobre
sustentabilidade. No entanto, sua versdo do jogo ndo atendeu a criacdo das cartas, mas
ndo na gquantidade solicitada, e quando solicitado que continue, a 1A diz que fornece
apenas exemplos.

O Copilot seguiu a orientacdo do prompt e sugeriu nome, “Sustentabilidade em
Agdo” descreveu o solicitado, objetivo e componentes, mas ndo fez sugestOes
interessantes. Da mesma forma, a criacdo das cartas ndo atingiu o resultado esperado,
fornecendo apenas alguns exemplos. Quando solicitado para continuar, € enviada uma
mensagem de que vai continuar: “Certamente! Continuemos com os detalhes do jogo de
cartas “Sustentabilidade em Ac¢do”. Se vocé tiver alguma duvida especifica ou precisar
de mais esclarecimentos, fique a vontade para perguntar” (Figura 3), porem tem limites
de caracteres e 0os comandos precisam ser refeitos.

Figura 3: Tela Gemini (1) e Tela Copilot (I1)

[ | 0 coRLOT [ BLOCEDE NOTAS [ Oberoaplcatvo  Engish  Entrar = Chats

Lembre-se de que esses valores sdo apenas uma base e podem ser ajustados conforme o equilibric do jogo. O Copilot

Divirta-se explorando a sustentabilidade em diferentes regides do Brasill ‘I er

30" card game. If you have any specific

/A Desculpe, esta conversa atingiu seu limite. Vamos iniciar um nove chat,

0

(I

Fonte: Dados da pesquisa (2024).



O ChatGPT, no momento de execugdo variou suas versdes entre 0 3.5 e 4.0, com
capacidade de perguntas e respostas limitada na sua Ultima versdo. Inicialmente, assim
como o Copilot, ndo apresentou sugestdes interessantes, porém, quando os comandos
para a geracdo das cartas foram dados, o Copilot conseguiu executar todos os prompts,
mantém a conversa e possibilita armazenar todas as informacgdes em planilhas (Figura 4).

Figura 4: Tela Excel

E Vocénofuturo! % m &
Arquivo Editar Ver Inserir Formatar Dados Ferramentas Extensées Ajuda

Q Menus & ¢ & § 100% v | RS % 0, 00 3| adal v |-[2]+|B I = A% @ =~ 3+~
L3 -
F (e} 1
; N da Regia D - Bénus Recursos Desafios  Pontuagdo Pontuagio :nm\..lag_ao!
ome ca Regiao Descrigao  ambientais Disponiveis Regionais Social Ambiental Sconomico
Governanga
Regiao com
" Florestas
vasta Protecdo de Traniiees Desmatame
ropicais,
Wagit cobertura Biomas, "G 2t nt_{J I\egalj. 1 3 1
florestal e Reflorestam R i ineracdo
biodiversidad ento ECUISOS llegal
& Hidricos
[FEgED Conservacido
costeira com "
o de Pesca, Desertificacd
3 Nordeste e —— Manguezais, Turismo, o, Falta de 2 2 1
e Eonl[o\e da Agricultura  Agua
DECK 1 manguezais. [0s40
Sustentabilidade Regifo de p ~
Ambiental cerrado com || oo vACA0 pqriciitura,  Queimadas,
= de Cerrado, o =
4 Centro-Oeste areas de Agriculti Pecuaria, Expansio 1 2 2
agricultura e Sg";:u t“,‘al Mineracdo  Agricola
pecuaria USEHiavE
Regido Recuperaca _—
urbanizada o da Mata Industria, E?é::ﬁ:o
Sudeste com areas  Atlantica, Comeércio, Denswd.:ade 3 2 2
de mata Reducdo de Servicos Populacional
atlantica. Poluigéo oputaciona
Regido com
ecossistema Conservagéo - Poluigéo
- Agricultura, z
Sul _svanados, de I_:’ampas. e Agricola, 2 5 2
incluindo Agricultura £l tac Mudancas
pampas e Ecolégica orestas Climéaticas
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N da Regido D . Bénus Recursos Desafi P ga P ¢d EF'onu‘.lag:ao.r
ome ca kegiao Descri¢ac  ambientais Disponiveis Regionais Social Ambiental Sconomico
Governanga
RegiZo com
comunidade . Biodiversida Isolamento
s indigenas e de Social
8 Norte Comunidade ; 3 2 1

Fytrativiemn  Arecen o

Fonte: Dados da pesql]isa (2024).

Quanto a geracdao de imagens de cartas como um modelo, nenhuma das trés 1A
obteve resultados vidveis, ao receber o comando: “Gere uma imagem com um prototipo
das cartas”. O Gemini e o Chat-GPT responderam que ainda ndo eram capazes de
executar essa tarefa, enquanto o Copilot gera imagens interessantes, mas o Canva permite
criag0es mais padronizadas, conforme Figura 5.



Figura 5: Telas (I) do Copilot e (1) do Canva

=- ) coriLOT [P BLOCO DE NOTAS

H Q0 L B e

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Arquivo w Redimensionar e converter

| Midia Magica

Fstamos aprimorando esta nova

CQ Gerarde novo

Voltar

Ao final do processo de criagéo, obteve-se 0 jogo com quatro Decks de 60 cartas:
Deck 1 - "Sustentabilidade Ambiental”, Deck 2 - "Sustentabilidade Social”, Deck 3 -
"Sustentabilidade Econémica e Governanga” e Deck 4 - “Sustentabilidade Cultural” que
pode ser utilizado em ac¢des de constru¢do do conhecimento socioambiental, de jovens e
adultos, gerando conhecimento consistente e coerente e 0 desenvolvimento de
habilidades necessarias no mundo do trabalho com a intengdo de proporcionar
experiéncias de tomadas de decisdo em situagdes que simulam a vida real. As etapas de
criacdo e construcdo desse jogo estdo descritas no Quadro 2. Diante desse cenario, foram
criados protétipos no Canva, como pode ser visto na Figura 06.

Quadro 2: Etapas de construcéao

Etapas

Resultado

1 Definicdo do modelo de jogo

TCG - Sustentabilidade - Vocé no Futuro!

2 Definigdo dos tipos de carta

Cada um dos elementos que compdem 0 jogo.

3 Definicdo da mecéanica

As regras do jogo/Decks.

4 Criacdo dos Prompts

Padronizagdo de comando para ser utilizado no

jogo.

5 Selegéo das 1A

Insercdo do mesmo comando nas 1A, e escolha da

I A com resultado mais completo.

6 Criacdo final das cartas

Layout das cartas.

7 Finalizagdo

Validacdo da mecanica do jogo.

Fonte: Dados da pesquisa (2024).
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Figura 06: Cartas do Jogo Sustentabilidade - VVocé no futuro!

Investimentos em
satde publica,
infraestrutura médica

(© Seca, desigualdade social

@ Turismo cultural, agr|cultura< P oo da mortahd;de ingannl, 0
B — — | acesso a servicos de saide. 3“4
Regido rica em tradigdes , £ =

< A - Aumento da atividade de
culturais como festas juninas Assegurar uma vida saudével e desmatamento ilegal na regiao,

N ey promover o bem-estar para todos, em resultando em perda de biodiversidade
e culindria tipica. \ todas as idades. e degradagdo ambiental.

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

A mecanica do jogo segue como uma espécie de fio condutor para o professor/
mediador que ganha em autonomia para apresentar para os jogadores as regras que podem
ser modificadas conforme o objetivo da utilizagdo. Além disso, sdo possiveis Varios
estilos de jogos com batalhas mais curtas ou longas conforme a necessidade do
conhecimento a ser construido. Outra vantagem € a inclusdo de novas cartas dentro dos
Decks para atender objetivos especificos nas tomadas de decisao.

Esse estilo de jogo pode ser moldado tanto para favorecer a competicdo entre os
participantes com jogadores mais dispersos, em niveis de maturidade técnica diferentes,
com niveis variados de colaboracdo e integracdo de equipe, habilidades a serem
desenvolvidas o que o torna flexivel dentro da sua &rea de abrangéncia no que tange a
educacdo para a sustentabilidade.

Para favorecer 0 engajamento entre os participantes, podem ser utilizados
esquemas de premiacgdo, aproveitando o ranking de pontuacao que o jogo possibilita, além
de permitir que qualquer personagem evolua conforme suas escolhas e estratégias para
resolucéo dos desafios.

O desenvolvimento de um jogo é um processo complexo e trabalhoso. Para
desenvolver todas as etapas de sua criacdo, atualmente com as ferramentas de IA
generativa, 0 processo se tornou mais simples e possibilita que o professor consiga
desenvolver o jogo de forma que ele possa atender as suas necessidades.

5. CONCLUSAO

A crescente importancia de conscientizacdo sobre as questdes socioambientais e
a necessidade de uma educacdo para a sustentabilidade requer engajamento de todos.
Assim, por meio dautilizagdo de jogos educativos como ferramentas eficazes no processo
de ensino-aprendizagem, destacando sua capacidade de promover a aprendizagem ativa,
0 engajamento do publico-alvo e o desenvolvimento dessas habilidades.

Além disso, destaca-se o papel fundamental dos educadores, formadores de
opinido e instituicdes de ensino na preparacdo dos alunos e novos profissionais para 0s
desafios do mundo do trabalho contemporaneo, ressaltando a importancia de buscar
constantemente novas abordagens pedagdgicas que atendam as necessidades das
instituigdes.

Os beneficios advindos da utilizacdo da IA integrados aos conhecimentos
proporcionam um maior numero de possibilidades de desenvolvimento de materiais,
como o jogo, de uma forma mais simples e independente de criagdo. Embora a IA ndo
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atenda a contento em muitas informacdes geradas, ela proporciona a criagdo de caminhos
que permitem ao seu usudario estruturar suas ideias e permite insights em momentos de
blogueios, sendo usada de forma ética permite enriquecer muito os trabalhos de criacéo.

A utilizacdo do jogo desenvolvido pelo professor/mediador como ferramenta de
trabalho facilita a compreensdo dos assuntos, além de permitir a personalizacdo dos
conteddos, a adaptacdo a diferentes niveis de aprendizagem e a criacdo de experiéncias
mais interativas e envolventes, conforme o publico e o assunto que se deseja enfatizar.

Mesmo com limitagGes no funcionamento das IA, o equilibrio entre os resultados,
tornou-se nitido que a colaboracdo entre mente humana e IA contribui na
criagdo/aprimoramento de produtos existentes.

Por fim, é importante testar e validar o jogo educativo criado, garantindo sua
eficacia e relevancia no contexto proposto. Diante disso, conclui-se que 0s jogos
educativos representam uma valiosa oportunidade para enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem e preparar os alunos e empresas para os desafios do século XXI.
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