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Resumo

Este trabalho se propés a explorar os jogos disponiveis nas plataformas Game4sustainability e
Ludopedia a luz da Sustentabilidade e Gestdo de Operac¢des. A plataforma Game4sustanability
contém 154 jogos relacionados a sustentabilidade e Ludopedia retornou apenas 3. A pesquisa
procurou avaliar como 0s 154 jogos da plataforma aGame4sustainability abordam os 17 Obje-
tivos do Desenvolvimento Sustentavel, bem como avaliar os jogos em relacdo ao acesso e na-
tureza. Os resultados mostraram que o ODS 11 foi 0 mais abordado e que a maioria dos jogos
sdo de acesso pago.

Palavras-chave: Sustentabilidade, Jogos Sérios, Game4Sustainability.
1. Introducéo

A sustentabilidade é um assunto que rapidamente se difundiu na academia, governos e empre-
sas, e, de forma igualmente rapida, seus modelos de referéncia evoluiram e se sofisticaram. O
primeiro modelo de sustentabilidade amplamente conhecido tem somente trés dimensdes (am-
biental, econémico e social) e 0s modelos mais atuais possuem centenas de itens, como o0s Ob-
jetivos do Desenvolvimento Sustentavel que possui 17 objetivos e 169 metas para a sustentabi-
lidade (GEORGES & PASSARELA, 2020; SACHS, 2002).

Essa sofisticacdo e complexidade dos modelos de sustentabilidade, assim como na gestdo de
operacdes, aumenta o desafio da educacdo nos niveis superior e técnico. Ja no contexto da edu-
cacdo, por outro lado, observa-se 0 uso crescente de novas metodologias de ensino, como as
chamadas metodologias ativas, com objetivo de favorecer processos educacionais com apren-
dizagem mais significativa.

Dentre estas metodologias, destaca-se 0 uso de jogos para proporcionar ambientes realistas e
interativos com maior apelo ao engajamento e favorecendo o ensino de assuntos complexos,
como gestdo de operagdes e sustentabilidade.

Estes jogos com propdsitos e contetdo especificos sdo conhecidos como jogos sérios, da tradu-
cao literal de serious games, e permitem apresentar novas situagdes, discutir solugdes, construir
conhecimentos e treinar atividades particulares dentro de uma abordagem baseada em jogos
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que une aspectos ladicos a contetdo especifico, motivando o processo de aprendizado
(WILKINSON, 2016; FULLERTON, 2008; ITEN & PETKO, 2016; MICHAEL & CHEN,
2005).

Nesta perspectiva, 0 presente trabalho analisou o0s jogos sérios relacionados a gestao de opera-
cOes e sustentabilidade catalogados nas plataformas Ga-mes4Sustentability e Ludopédia vi-
sando reconhecer jogos sérios com potencial de uso no ensino técnico e superior nas disciplinas
correlacionadas a gestdo de operacdes e sustentabilidade.

2. Fundamentacao teorica

2.1. Sustentabilidade

O conceito da sustentabilidade surge da hipdtese do esgotamento dos recursos naturais, mas
estende-se a uma concepcdo muito ampla da relacdo do ser humano e a natureza. Diversos
marcos historicos, como conferéncias, e modelos de referéncia consolidaram a sustentabilidade
como um assunto atual e urgente. Imaginamos que a maioria das pessoas estejam familiarizadas
com o termo “‘sustentavel”.

O termo desenvolvimento sustentavel abriga um conjunto de paradigmas para o uso dos recur-
sos que visam atender as necessidades humanas. Este termo foi cunhado em 1987 no Relatério
Brundtland da Organizacdo das Nac¢des Unidas que estabeleceu que desenvolvimento sustenta-
vel é o desenvolvimento que "satisfaz as necessidades do presente sem comprometer a capaci-
dade das geracOes futuras satisfazerem as suas proprias necessidades"”. Ele deve considerar a
sustentabilidade ambiental, econdmica e sociopolitica. Dentro da questdo ambiental (&4gua, ar,
solo, florestas e oceanos), ou seja, tudo que nos cerca precisa de cuidados especiais para que
continue existindo. Portanto, as sustentabilidades econémicas e sociopoliticas s6 tém existéncia
se for mantida a sustentabilidade ambiental.

A conservacdo do meio ambiente deve ser inserida em uma politica de desenvolvimento do
pais, mas é importante enfatizar que ela ndo pode ser de apenas uma pessoa ou um governo. O
meio ambiente deve ser um cuidado de todos com tudo. Os cidadaos devem estar permanente-
mente alertas para os perigos das acdes mais inocentes que sdo realizadas no meio ambiente. A
implementacdo de acGes sustentaveis envolve atos e agdes simples como ir a um supermercado,
0 uso racional de &4gua nas residéncias, a manipulacdo adequada do lixo etc., mas deve envolver
tambem atitudes radicais quanto ao consumismo exagerado.

Entdo, esse tipo de desenvolvimento passa por diversos aspectos, porém todos devem convergir
para a preservacao do meio ambiente. Ha pouco mais de 30 anos atras, defender o meio ambi-
ente era coisa exotica, mas desencadeou a consciéncia de muitas pessoas e governantes, pois
nunca antes se debateu tanto sobre o0 meio ambiente e a questdo da sustentabilidade como nos
dias atuais. Porém, mesmo com os alertas dos grupos ambientalistas, a populacdo mundial sé
comecou a tomar consciéncia do real problema com as graves altera¢fes climaticas que estdo
ocorrendo e que certamente irdo piorar nos proximos anos.
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Nesta perspectiva, tem surgido ao longo das ultimas décadas, diversos modelos que tentam
retratar o conceito de sustentabilidade. Alguns destes modelos tornaram-se amplamente difun-
didos e abriram caminho para outros modelos mais completos e abrangentes surgirem, de modo
que, atualmente, a sustentabilidade tem sido representada por modelos complexos de muitas
dimensdes.

Elkington (2018) foi o autor do primeiro modelo de sustentabilidade amplamente difundido nas
empresas e no meio académico. Seu modelo de sustentabilidade foi criado no inicio dos anos
90 e baseava-se em trés pilares: econdmico, social e ambiental. Este modelo ficou conhecido
como triple bottom line.

O triple bottom line foi cunhado por Elkington no livro de 1997 “Cannibals with forks: the
triple bottom line of 21st century business”, o qual representou a expansao do modelo de nego-
cios tradicional, apenas considerava fatores econdmicos na avaliagcdo de uma empresa, para um
novo modelo que incluia a performance ambiental e social da companhia além da financeira, a
combinacdo desses trés pilares dard como resultado o que Savitz e Weber chamam de “ponto
doce da sustentabilidade” (SAVITZ, 2006).

Ainda durante os anos 90, um outro modelo de sustentabilidade que emergiu e recebeu grande
aceitacdo pelo mundo académico foi o0 modelo proposto por Ignacy Sachs. Sachs apresenta seu
modelo de sustentabilidade baseado em dimensdes. Primeiramente, foram postuladas 5 dimen-
sbes que, posteriormente, se tornaram 8 dimensdes.

De acordo com Sachs (2002), o desenvolvimento sustentavel esté alicercado pelos pilares so-
cial, ambiental, territorial, econdmico e politico, levando a compreensdo de que o conceito im-
plica na interdisciplinaridade desses diversos campos. Porém, mesmo Sachs sendo um dos prin-
cipais estudiosos do tema sustentabilidade, ndo desenvolveu um modelo de gestdo organizaci-
onal estratégica para o desenvolvimento sustentavel (SCHUTEL, 2010).

Inicialmente, Sachs definiu 5 dimensdes para cobrir a sustentabilidade. Essas dimensdes sdo:
Social, Econdmica, Ecolégica, Espacial e Cultural. Ja as oito dimensdes séo: Social, Cultural,
Ecoldgica, Ambiental, Territorial, Econdmica, Politica Nacional e Politica Internacional.

Segundo Ignacy Sachs (2002), existem oito dimensdes da sustentabilidade que devem ser leva-
das em conta:

1) Social: que se refere ao alcance de um patamar razoavel de homogeneidade social, com
distribuicéo de renda justa, emprego pleno ou autbnomo com qualidade de vida decente e igual-
dade no acesso aos recursos e servigos sociais.

2) Cultural: referente a mudancas no interior da continuidade (equilibrio entre respeito a
tradicdo e inovacao), capacidade de autonomia para elaboracdo de um projeto nacional inte-
grado e enddgeno.

3) Ecoldgica: relacionada a preservacdo do potencial do capital natural na sua produgédo
de recursos renovaveis e a limitacdo do uso dos recursos ndo renovaveis.
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4) Ambiental: trata-se de respeitar e realcar a capacidade de autodepuracdo dos ecossis-
temas naturais.

5) Territorial: refere-se a configurac@es urbanas e rurais balanceadas, melhoria do ambi-
ente urbano, superacdo das disparidades inter-regionais e estratégias de desenvolvimento am-
bientalmente seguras para areas ecologicamente frageis.

6) Econdmica: desenvolvimento econdmico intersetorial equilibrado, com seguranca ali-
mentar, capacidade de modernizacao continua dos instrumentos de producéo, razoavel nivel de
autonomia na pesquisa cientifica e tecnoldgica e inser¢do soberana na economia internacional.

7) Politica nacional: democracia definida em termos de apropriacédo universal dos direitos
humanos, desenvolvimento da capacidade do Estado para implementar o projeto nacional, em
parceria com todos os empreendedores e um nivel razoavel de coesao social.

8) Politica internacional: baseada na eficacia do sistema de prevencdo de guerras da ONU,
na garantia da paz e na promocao da cooperacdo internacional, Pacote Norte-Sul de desenvol-
vimento, baseado no principio da igualdade (regras do jogo e compartilhamento da responsabi-
lidade de favorecimento do parceiro mais fraco), controle institucional efetivo do sistema inter-
nacional financeiro e de negocios, controle institucional efetivo da aplicagdo do Principio da
Precaucdo na gestdo do meio ambiente e dos recursos naturais, prevenc¢do das mudancas globais
negativas, protecdo da diversidade bioldgica (e cultural), gestdo do patriménio global, como
heranca comum da humanidade, sistema efetivo de cooperacdo cientifica e tecnoldgica interna-
cional e eliminacdo parcial do carater commodity da ciéncia e tecnologia, também como pro-
priedade da heranca comum da humanidade.

Schutel (2010) também apresenta um modelo de sustentabilidade baseado em dimensdes, muito
similar as dimensdes do Sachs, a saber:

1) Dimenséo Social, que contempla o desenvolvimento social por meio da realizacéo do
potencial individual, com estimulo ao protagonismo e a progressiva diminuicdo das politicas
assistencialistas;

2) Dimensdo Cultural, que apresenta a necessidade da formacéo cultural ontopsicologica,
formando cidadaos protagonistas responsaveis;

3) Dimenséo Ecobiologia, que avalia a interacéo e relacdo entre identidade humana e
ambiental para manutencao da salde psico-organica;

4) Dimensdo Politico Nacional e Internacional, que traduz o respeito ao projeto humano
universal, manutencéo da identidade e transcendéncia dos esteredtipos, cumprimento dos deve-
res para garantia dos direitos;

5) Dimensao Territorial, que valoriza a questdo psicologica do préprio territério, que ira
possibilitar o seu desenvolvimento;
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6) Dimensdo Econdmica, que verifica resultados e o crescimento financeiro da organiza-
cao para promover o humanismo, e o resultado econémico é entendido como um valor existen-
cial;

7) Dimensdo da Autenticidade do Ser Humano que integra lider, colaboradores e organi-
zacdo. A visdo da sustentabilidade possui como pré-requisito 0 método ontopsicologico, que
propicia ao individuo a construcdo da propria identidade.

Ja em setembro de 2000 os Estados-Membros da ONU estabeleceram oito objetivos de
desenvolvimento ou objetivos do milénio, 18 metas e 48 indicadores de progresso (United Na-
tions, 2002). Atingir esses objetivos ndo sera uma tarefa facil, em particular no caso das regides
e paises afetados pelas doengas “negligenciadas” e “mais negligenciadas”, contra as quais as
intervencdes atuais — vacinas, medicamentos, métodos de diagndstico ou prevencdo — ou séo
ineficientes ou economicamente inviaveis para os paises ou populacfes. Tornam-se, portanto,
essenciais e prioritarios a pesquisa e o desenvolvimento de novas ou melhores intervencoes e
sua incorporacdo as politicas e acdes de saude sem as quais as metas e objetivos do milénio
dificilmente poderédo ser alcancados. Para isso, 0s paises onde essas doencas sdo endémicas
necessitardo fortalecer seus préprios sistemas de pesquisa em salde, pois as solucdes de que
tanto necessitam dificilmente serdo desenvolvidas pelos paises avancados — onde as doencas
ndo existem ou ndo sdo consideradas problemas de saude publica.

Em 2015, a ONU lanca os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS), o mais audacioso
plano de metas para alcancar a sustentabilidade até entdo ja visto. Os ODS’s constituem 17
objetivos e 169 metas estabelecidas pela Assembleia Geral das NacBGes Unidas e abrangem
questBes de desenvolvimento social e econdmico, incluindo pobreza, fome, salde, educacéo,
aquecimento global, igualdade de género, 4gua, saneamento, energia, urbanizacao, meio ambi-
ente e justica social.

A inclusdo dos objetivos do ODS na gestdo de operacOes sdo verdadeiros desafios para as or-
ganizaces, pois a pressdo por a¢des que visam uma gestdo atenta aos problemas de escassez é
crescente. Neste cenario, junto com a globalizacdo da economia, mercados comuns, acordos
comerciais entre paises, recursos naturais cada vez mais escassos, desastres ambientais e au-
mento da degradacdo ambiental, exige que o mundo hoje discuta a sustentabilidade. Isso mudou
profundamente a maneira como organizagdes e sociedades gerenciam seus recursos e como eles
interagem entre si (Passarella e Georges, 2019).

De um modo, os modelos de sustentabilidade apresentados acima séo concebidos no ambito de
nacOes, paises e estados, e orientado para politicas publicas. Sua aplicacdo no mundo das orga-
nizacdes empresariais é bastante dificil, pois a linguagem usada pelas empresas esta muito dis-
tante da usada por estes modelos. Assim, 0 que se observa nas organizac6es é a adocao de outras
praticas como forma de implementar a sustentabilidade nas empresas.

As empresas, em geral, tém adotados sistemas de gestdo baseada em padrbes normativos como
instrumento de atingir a sustentabilidade. Normas como ISO 14001 (requisitos para um Sistema
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de Gestdo Ambiental), ISO 260001/ABNT 16001/SA 8000 (Sistema de Gestédo de Responsabi-
lidade Social), ISO 45001/OHSAS 18001 (Sistema de Gestdo em Saude e Seguranca do Traba-
Iho), ISO 37301 (Sistema de Gestdo de Governanca) e ISO 37001 (Sistema de Gestao Antissu-
borno) séo alguns exemplos de normas de referéncia que, conjuntamente, cobrem partes rele-
vantes dos modelos de sustentabilidade.

Também hé outras certificacGes que ndo estdo no sistema ISO ou ABNT, como a Certificacao
B, uma certificacdo de negdcios responsaveis com o planeta e sociedade emitida pelo Lab B.

Para além das normas de referéncia, também se observa uma busca por padrdes de comunicacdo
de relatorios de sustentabilidade, como o padrdo GRI (Global Initiative Report). Global Repor-
ting Initiative € uma organizacao internacional que ajuda empresas, governos e outras institui-
cOes a compreender e comunicar o impacto dos negdcios em questdes criticas de sustentabili-
dade, como mudancas climaticas, direitos humanos, corrupcéo, etc.

As Normas GRI criam uma linguagem comum para organizacdes e stakeholders, por meio da
qual os impactos econdmicos, ambientais e sociais das organiza¢es podem ser comunicados e
compreendidos. As Normas visam aumentar a comparabilidade e a qualidade global das infor-
mac0Oes acerca desses impactos, possibilitando, dessa forma, mais transparéncia e melhor pres-
tacdo de contas por parte das organizagdes

Também se observa nas organizaces, a ado¢do de um grande numero de préaticas de sustenta-
bilidade que se convencionou ser chamado de Producdo Mais Limpa (P+L). A P+L é a aplica-
cao continua de uma estratégia ambiental preventiva integrada aos processos, produtos e servi-
¢os para aumentar a eficiéncia geral e reduzir os riscos para 0s seres humanos e 0 meio ambi-
ente. A Producdo Mais Limpa pode ser aplicada aos processos utilizados em qualquer indistria,
aos proprios produtos e aos diversos servicos prestados a sociedade. E um termo amplo que
engloba termos como ecoeficiéncia, prevenc¢éo da poluicéo e produtividade verde.

Em esséncia, a aplicacdo da Producdo Mais Limpa protege 0 meio ambiente, o consumidor e o
trabalhador, ao mesmo tempo em que melhora a eficiéncia industrial, lucratividade e competi-
tividade. De um modo geral, toda e qualquer a¢do que reduz consumo de energia, reduz con-
sumo de &gua, reduz consumo de material e reduz esfor¢co humano pode ser enquadrada como
P+L.

O ecodesign também é uma ferramenta usada pelas empresas como alternativa para se buscar a
sustentabilidade. O ecodesign é centrada na fase de concep¢do dos produtos e dos seus respec-
tivos processos de producao, distribuigéo e utilizacdo. O ecodesign contempla aspectos ambi-
entais em que o objetivo principal é projetar ambientes, desenvolver produtos e executar servi-
cos que de alguma maneira irdo reduzir o uso dos recursos ndo renovaveis ou ainda minimizar
0 impacto ambiental durante seu ciclo de vida. S&o principios do ecodesign:

. Materiais de baixo impacto ambiental: utilizar materiais menos poluentes, que pos-
suam uma producdo sustentavel, de preferéncia reciclaveis, ou que necessitam de menos ener-
gia para sua fabricacao;
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. Eficiéncia energética: empregar meios de fabricacdo que consomem menos energia
ou possuam uma fonte de energia menos agressiva ao meio ambiente;

. Qualidade e durabilidade: fabricar produtos que tenham maior tempo de vida, a fim
de gerar menos lixo;

. Modularidade: desenvolver objetos nos quais as pecas possam ser trocadas com
facilidade em caso de defeito, evitando que o produto seja substituido, gerando menos lixo;

. Reutilizacdo/Reaproveitamento: construir objetos a partir do reaproveitamento e
reutilizacéo de outros.

Para além da gestdo de operacfes nas organizacdes, a sustentabilidade também apresen-
tasse um desafio enorme para a educacdo. A educacao para o desenvolvimento sustentavel con-
tinua sendo uma busca extremamente relevante e urgente em todos os setores da sociedade.

Portanto, a busca pela inclusdo da sustentabilidade como principio norteador da gestdo
das operac0es e da logistica nas organizacGes conciliado com métodos inovadores de ensino e
aprendizagem, especialmente 0s jogos sérios, foi a proposta central deste trabalho.

2.2. Serious Games

Um jogo sério, da traducdo literal do inglés serious game, € um software ou hardware desen-
volvido com o objetivo de transmitir um contetdo educacional ou de treinamento. O termo
serious refere-se que o jogo € voltado para fins educacionais do que somente entretenimento.
Eles tém sido amplamente utilizados nas areas de defesa, educacdo, exploragdo cientifica, ser-
vicos de saude, gestdo de emergéncia, negocios, turismo, planejamento urbano, engenharia,
religido e politica, de uma forma imersiva ou interativa que possam ser usufruidas da melhor
forma possivel (ROCHA et al. 2015) O conceito de utilizar jogos com propdésitos educativos
tem a sua origem ainda antes da revolugdo tecnoldgica e do uso comum de computadores: um
dos primeiros serious game foi 0 Army Battlezone, um projeto desenvolvido pela empresa Atari
nos anos 80. Este jogo foi concebido para treinar militares em situagéo de batalha.

Ao longo dos anos, e a medida que os computadores para uso pessoal estdo sendo desenvolvi-
dos, os serious games sao concebidos para uma cada vez maior variedade de areas: educacéo,
treinamento profissional, satde, publicidade, e politicas publicas (ROCHA et al. 2015). Jogos
Sérios sdo definidos como jogos que ndo tém entretenimento ou diversdo como seu principal
objetivo. A seriedade desses jogos se refere a conteddo usado como material de aprendizagem
pelos professores afirmam Djaouti, Alvarez &Jessel citados por Kaimara et al. (2020) Consi-
dera-se que jogos sérios induzem efeitos positivos nas &reas de motivagédo e ganhos de apren-
dizagem. Um estudo empirico foi realizado para testar a relacao entre prazer antecipado e von-
tade de jogar, bem como entre prazer no jogo, ganhos de aprendizado cognitivo e motivacional
autorrelatados. Os resultados mostram que o prazer antecipado desempenhou papel menor na
disposigéo de aprender com jogos sérios; de maior importancia foi a expectativa dos alunos de

gue o jogo de aprendizagem seria facil e instrutivo. O nivel de diversdo real do jogo também
7
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teve uma influéncia menor do que o esperado, embora houvesse uma correlacdo entre o prazer
e a motivacdo para continuar envolvido no assunto do jogo. Os resultados levam a concluséo
de que fatores como tarefas explicitas de aprendizado, instrucdes e apoio inerentes ao jogo po-
dem ser mais decisivos do que a experiéncia de diversdo durante o jogo (lten e Petko, 2016).
Os autores Coakley e Garvey (2015), mapearam uma variedade dessas habilidades e aprendem
com um espectro de titulos comerciais e sérios de videogames existentes, em uma ampla vari-
edade de géneros de jogos, incluindo jogos de estratégia, jogos de simulagdo, jogos de agéo,
entre outros.

Enfim, a ascensdo dos jogos sérios como ferramenta pedagdgica e campo de conhecimento
cientifico propiciou uma ampla oferta de jogos educativos, digitais e analégicos, para todos 0s
niveis educacionais e as areas de conhecimento, incluindo a gestdo de operacfes e a sustenta-
bilidade no ensino superior. Nesta perspectiva, uma iniciativa muito interessante é plataforma
Games4Sustainability, um guia que publica histérias de profissionais, académicos e organiza-
cOes de sustentabilidade que aplicaram simulagdes sociais e jogos em suas areas de atividade.
Esta plataforma contém mais de 100 jogos e simula¢des, incluindo jogos eletrdnicos, aplicati-
VOs, jogos de tabuleiro, jogos de carta e demais tipos de jogos, organizadas conforme os Obje-
tivos de Desenvolvimento Sustentavel. A plataforma Games4Sustainability (G4S) ndo fornece
0 jogo em si, mas fornece um catalogo com diversos jogos com uma descri¢cdo minima e contato
com os desenvolvedores, de quem podera ser obtida o jogo propriamente dito.

A plataforma G4S visa ser uma fonte de inspiracdo para académicos, treinadores, ONGs, pro-
fessores, estudantes e outras pessoas interessadas em implementar jogos de sustentabilidade em
suas atividades. Também espera-se reunir uma comunidade internacional ativa de educadores
para compartilhar suas experiéncias na aplicacdo desses jogos e inspirar uns aos outros. A pla-
taforma Ludopédia também ndo fornece o jogo em si, mas é um catélogo colaborativo de infor-
macdes de jogos de tabuleiro que contém muitas informac@es sobre desenvolvedores, comuni-
dade de games, féruns, e informacdes sobre jogos de tabuleiro e que constitui fonte importante
de pesquisa juntamente com o Game4Susteinability.A fundamentacdo teorica deve, dentro do
possivel, privilegiar o estado da arte. E desejavel a utilizacio de referéncias atuais extraidas de
fontes qualificadas.

3. Metodologia

Trata-se de uma pesquisa de natureza aplicada; de abordagem qualitativa e quantitativa; com
objetivo exploratorio e executada na forma de levantamento bibliografico e pesquisa documen-
tal.

Diversas técnicas de coleta e analise de dados foram usadas nesta pesquisa, a comecar pela
pesquisa bibliografica em artigos, livros, teses e dissertacdes sobre gestdo de operacdes, sus-
tentabilidade e jogos sérios. Os retornos foram filtrados, selecionados e estudados para se co-
nhecer os principais modelos de referéncia em sustentabilidade e suas dimensdes, especial-
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mente o TBL, 0 modelo de Sachs, o OM e os ODS; e conhecer as principais mecanicas e as-
pectos relacionados ao desenvolvimento e de jogos sérios, bem como sua utilizagdo no contexto
da educacéo, sobretudo do ensino técnico e superior e no contexto das metodologias ativas.

Um levantamento na forma de pesquisa documental foi feito nas plataformas Games4Sustaina-
bility e Ludopédia. Os jogos foram avaliados conforme a disponibilidade de informaces caso
a caso. O objetivo é elaborar um panorama dos jogos existentes e classificados por tipo, area e
topico, nivel e uso potencial. A avaliacdo do jogo foi feita conforme a disponibilidade de infor-
macodes no site Ga-me4Sustainability e no site do desenvolvedor, avaliado aspectos relaciona-
dos a jogabilidade, mecénicas e estratégias adotadas, precisdo dos assuntos abordados, nivel de
engajamento e atracdo, dificuldade, tempo de duragéo, entre outros aspectos. Por fim, os dados
serdo reunidos, tabulados e agrupados a fim de produzir estatisticas, sinopses dos principais
jogos encontrados e orientagfes sobre uso com reconhecimento dos jogos com uso potencial
nas disciplinas de interesse.

4. Resultados

A plataforma Game4Sustainability é bem organizada e apresenta um histérico do seu surgi-
mento, bem como organiza seu catalogo de jogos conforme os objetivos do desenvolvimento
sustentavel da ONU. Ao todo sdo 154 jogos cadastrados na plataforma, que apresenta um breve
descritivo de cada jogo e o link para a pagina do desenvolvedor. Anotando-se os ODS que cada
jogo atende e planilhando os re-sultados, elaborou-se o grafico exibido pela figura 1 a seguir.

Jogos disponiveis por ODS
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Figura 1 — Quantidade de jogos que abordam cada ODS (elaborado pelo autor)
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Para 0 ODS 1 ha 8 jogos cadastrados que, de alguma forma, abordam o assunto relacionado ao
ODS 1, que é erradicar a pobreza. Ja para o ODS 2, que é fome zero e agricultura sustentavel,
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ha 13 jogos cadastrados. Para o0 ODS 3 - Salde e bem-estar — ha 19 jogos. Para o0 ODS 4 ha 14
jogos cadastrados. Para 0 ODS 5 ha 10 jogos cadastrados. Para o0 ODS 6 — Agua potavel e
saneamento — ha 18 jogos cadastrados que tratam deste tema. Para o ODS 7 ha 19 jogos cadas-
trados. Para 0 ODS 8 hé& 28 jogos cadastrados. Para 0 ODS 9 ha 20 jogos cadastrados. Para o
ODS 10 ha 22 jogos cadastrados. Para 0 ODS 11 — Cidades e Comunidades sustentaveis - ha
80 jogos cadastrados, 0 maior nimero encontrado. Para 0 ODS 12 ha 30 jogos cadastrados. Para
0 ODS 13 ha 36 jogos cadastrados. Para 0 ODS 14 hé apenas 10 jogos cadastrados. Para 0 ODS
15 h& 29 jogos cadastrados. Para 0 ODS 16 ha 52 jogos cadastrados. E, por fim, parao ODS 17
ha 10 jogos cadastrados.

Outra dimenséo analisada foi a quantidade de ODS que cada jogo aborda. Pois ha jogos que
abordam um Unico ODS, mas ha outros que abordam varios ODSs simultaneamente, como
apresenta o gréafico da figura 2 a seguir.

Jogos por ODS
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Figura 2 — Quantidade de jogos que atendem simultaneamente os ODS

Conforme o grafico da figura 2 mostra, ha 58 jogos que abordam unicamente um ODS.
Ha 37 jogos que abordam 2 ODSs simultaneamente. Sdo 25 jogos que abordam 3 ODSs. Ha 13
jogos que abordam concomitantemente 4 ODSs. Sete jogos que abordam 5 ODSs cada. S&o 6
jogos que abordam 6 ODSs. Ha 2 jogos que abordam simultaneamente 7 ODSs, 9 ODSs, 11
ODSs e 17 ODSs. Na media, cada jogo atende 2,71 ODSs e 0 mais comum (moda) é que cada
jogo atenda somente um Gnico ODS.

Somente 2 jogos abordam os 17 ODSs existentes, sdo eles o “Go Goals!” e o “Futuro do
Mundo”. A tabela 1 a seguir apresenta a relagdo dos jogos da plataforma Games4sustainability
que abordam ao menos 5 ODS ordenados de forma decrescente.

Tabela 1 — Quantidade de jogos que abordam cada ODS (elaborado pelo autor)
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n | TITULODOJOGO 0DS's
1 VAl GOLS 17
2 | OFUTURCDOMUNDO 17
3 | JOGO RURITANIA "
4 | SALVEOFUTURO "
5 | ERAUMAVEZ UM AZULEJO 9
6 | RESGATE MUNDIAL 9
7 | TROCA i
8 | NEW SHORES UM JOGO PARA A DEMOCRACIA 7
9 | DONS DACULTURA 6
10 | CATAN FONTES DE OLEO 6
11 | LORDS OF THE VALLEY O JOGO DE TABULEIRO (WLADCY 6

DOLINY) _
12| JOGO DE TRANSIGAO DE ENERGIA

13 | JOGO DE RESILIENCIA AINUNDAGOES
14 | ESTADOS DANAGAO

15 | LAUDATO S

16 | JOGO NEXUS

17 | REGRAS DA FLORESTA

18 | SENHORES DO VALE

13 | PAGANDO POR PREVISOES

20 | JOGOS DA MINHA SUST HOUSE

21 | 3®AGRICULTOR MUNDIAL

i|lon|wn|onf ||| | | d

Com relacdo ao acesso ao jogo, eles se dividem em acesso pago ou acesso gratuito. Dos 154
jogos da base Game4sustainability, 81 sdo de acesso pago, o que representa 53% do total. Ja 73
sdo de acesso livre, gratuito, o que representa 47% do total. O grafico de pizza da figura 3 a
seguir mostra essa proporcao.
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Jogos de Acesso Livre

m acesso livre  ® acesso pago

Figura 3 — proporgéo de jogos com acesso livre e com acesso pago

Para avaliar os 154 jogos, foi elaborado uma nuvem de palavras com os titulos de cada jogo.
Foram retiradas as preposicOes e artigos e unificada a grafia de palavras préximas. O resultado
esta exibido na figura 4 a seguir.

J4 a plataforma Ludopedia, ao pesquisar por “sus-tent” retornou apenas 3 jogos cadastrados, o
jogo Sustentabilidade, lancado em 2009 e que € objeto de pesquisa do plano de iniciacdo cien-
tifica ensino médio em andamento sob orientagdo deste mesmo orientador. O Banco Imobiliério
Sustentavel lancado em 2006, e 0 Jogo de Decisdo: Jogo da Sustentabi-lidade lancado em 2019.

A plataforma ludopedia mostrou-se bem com resul-tados bem mais restritos quando comparado
a pla-taforma Game4Sustainability, fato que provavelmen-te se justifica pelo idioma (ludopédia
contém apenas jogos em portugués e Game4sustainability é multi idiomas) e, principalmente,
pelo foco, ja que ludo-pedia é para jogos em geral e Game4Sustainability € especifica para
jogos em sustentabilidade.

12
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Figura 4 — Nuvem de palavras com os titulos dos jogos

5. Conclusdes

E possivel afirmar que ha uma crescente demanda e desenvolvimentos por jogos que abordam
os temas relacionados a sustentabilidade. Infelizmente, para o mercado brasileiro, ha pouca
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oferta, somente 3 jogos. E dos 154 jogos cadastrados na plataforma Game4Sustainability, ape-
nas 4 estdo disponiveis em portugués.

A maioria dos jogos sdo eletrénicos, em meio digital, e somente alguns jogos sdo fisicos em
tabuleiro. A maioria também é pago. E muitos ja ndo possuem o link com o material para down-
load, evidenciando que ndo resistiram ao tempo.

Em geral, os jogos sdo de mecénicas simples, como avancar casas € perguntas e respostas, e
guando o jogo é mais complexo, quase sempre recorre a simulacdes e RPG.

As informagdes disponiveis sdo foram suficientes para avaliar mais detalhes do jogo, apenas
uma visdo geral de cada um esta disponivel
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