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Resumo

Este trabalho se prop0s a estudar o jogo de tabuleiro “Sustentabilidade” a luz da teoria da sus-
tentabilidade e do design de jogos. Primeiramente, foi feito uma revisdo bibliogréafica sobre os
principais modelos de sustentabilidade e as teorias basicas sobre design de jogos. A analise do
jogo Sustentabilidade a luz da sustentabilidade mostrou que os tépicos abordados no jogo néo
encontram respaldo nos principais modelos de sustentabilidade, enquanto que a analise do jogo
a luz da teoria do design de jogos revelou que sua dindmica e mecénica sdo simples. Uma
descricdo completa do artefato do jogo completa o trabalho. Por fim, conclui-se que o jogo é
muito simples para ser usado como ferramenta de ensino no campo da sustentabilidade.

Palavras-chave: Sustentabilidade, Jogos Sérios, Educacéo.

1. Introducéo

As discussdes sobre o tema "sustentabilidade" surgem da preocupac¢do com o futuro do
meio ambiente, ou melhor, da preocupagdo com o futuro da humanidade. Em raz&o da iminén-
cia de uma destruicdo, a sustentabilidade visa manter ambos os lados: humano e ambiental, para
que coexistam e cooperem entre si (pois necessitam um do outro!). Por ser muito importante, o
tema requer um estudo mais aprofundado e até especifico, o que se reflete nos modelos de
sustentabilidade mais atuais, como os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS), que
define 17 objetivos e 169 metas.

Porém com a complexidade, o reducionismo - que é facil e simples de se entender - de-
saparece, o que dificulta a educacéo e a disseminagédo do tema. Como interessante instrumento
de ensino ao publico leigo, surgem os “jogos sérios”, jogos que transmitem informacdes e con-
ceitos através de mecanicas, ndo sé digitais, mas também materiais. Eles permitem apresentar
novas situacgdes, discutir solucdes, construir conhecimentos e treinar atividades particulares.

Logo, este trabalho promoveu a analise do jogo de tabuleiro “Sustentabilidade” acerca do
estudo de dois principais assuntos: a sustentabilidade e 0s jogos sérios, a fim de avaliar quao
satisfatoriamente o jogo aborda tais vertentes e até que ponto pode ser usado no auxilio do
processo de ensino e aprendizagem destas disciplinas.

Para atingir o objetivo proposto, apresenta-se inicialmente os modelos sustentaveis estu-

dados a fim de aumentar o panorama durante a realizacdo da andlise e, em sequéncia, a analise
1
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feita com os principios dos jogos sérios, o qual, por sua vez, auxilia e embasa a analise divi-
dindo-se em 4: anélise do enredo, anélise do artefato, analise das mecénicas e analise das dina-
micas.

2. Fundamentacao teorica
2.1. Sustentabilidade

Os principais modelos de sustentabilidade encontrados na literatura séo: o triple bottom
line, as dimensdes de Sachs, 0s objetivos do milénio e os objetivos do desenvolvimento susten-
tavel.

O triple bottton line foi proposto por Elkington e pode ser considerado o primeiro modelo
de sustentabilidade amplamente aceito pela comunidade cientifica e empresarial. Foi o primeiro
modelo a incorporar a dimensdo social e ambiental ao lado da financeira no espectro de indica-
dores de desempenho das organizages [1].

O modelo proposto por Ignacy Sachs, que define 8 dimensdes que abordariam o social,
cultural, ecoldgico, ambiental, territorial, econdmico politico nacional e politico internacional
[2].

Os Objetivos do Desenvolvimento do Milénio (ODM) proposto pela ONU, o qual esta-
belece 8 metas: 1) erradicar a pobreza extrema e a fome; 2) atingir o ensino basico universal;
3) promover a igualdade entre os sexos e a autonomia das mulheres; 4) reducéo da mortalidade
infantil; 5) melhorar a satide maternal; 6) combater o HIV/ Aids, a maléaria, a tuberculose, entre
outras doengas; 7) garantir sustentabilidade ambiental e 8) estabelecer uma parceria mundial
para o desenvolvimento [1;3].

Os Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel (ODS), proposto também pela ONU, que
apresenta 17 objetivos e 169 metas. O modelo traz novos desafios para a pratica avaliativa,
devido a sua complexidade, interacfes entre os temas e possiveis contradi¢des. Estdo listados
abaixo 0s 17 objetivos: 1) acabar com a pobreza em todas as suas formas, em todos os lugares;
2) acabar com a fome, alcancar a seguranca alimentar e melhoria da nutricdo e promover a
agricultura sustentavel; 3) assegurar uma vida saudavel e promover o bem-estar para todos, em
todas as idades; 4) assegurar a educacéo inclusiva, equitativa e de qualidade, e promover opor-
tunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos; 5) alcancar a igualdade de género e
empoderar todas as mulheres e meninas; 6) assegurar a disponibilidade e gestdo sustentavel da
agua e saneamento para todos; 7) assegurar o0 acesso confidvel, sustentavel, moderno e a preco
acessivel a energia para todos; 8) promover o crescimento econémico sustentado, inclusivo e
sustentavel, emprego pleno e produtivo e trabalho decente para todos; 9) construir infra estru-
turas resilientes, promover a industrializacdo inclusiva e sustentavel e fomentar a inovacéo; 10)
reduzir a desigualdade dentro dos paises e entre eles; 11) tornar as cidades e 0s assentamentos
humanos inclusivos, seguros, resilientes e sustentaveis; 12) assegurar padrdes de producéo e de
consumo sustentaveis; 13) tomar medidas urgentes para combater a mudanca climatica e seus
impactos; 14) conservacdo e uso sustentvel dos oceanos, dos mares e dos recursos marinhos
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para o desenvolvimento sustentavel; 15) proteger, recuperar e promover o uso sustentavel dos
ecossistemas terrestres, gerir de forma sustentavel as florestas, combater a desertificacéo, deter
e reverter a degradacdo da terra e deter a perda de biodiversidade; 16) promover sociedades
pacificas e inclusivas para o desenvolvimento sustentavel, proporcionar o acesso a justica para
todos e construir instituices eficazes, responsaveis e inclusivas em todos os niveis; 17) forta-
lecer os meios de implementacdo e revitalizar a parceria global para o desenvolvimento susten-
tavel [1;3].

2.2 Serious Games e Design de Jogos

Provenientes dos avancos tecnolégicos e de avangos nos campos da educacao, os Serious
Games (“Jogos Sérios” no portugués brasileiro), sdo ferramentas educacionais que facilitam o
aprendizado de um contetdo especifico, ndo tendo fins, necessariamente, de entretenimento. E
muito utilizado em treinamentos profissionais (na formacédo de um piloto, por exemplo, 0 estu-
dante deve praticar diferentes cenarios em simuladores, que sdo espécies de jogos que repre-
sentam e simulam situacdes perigosas e/ou emergenciais que preparam o estudante para um
possivel acidente real) [4].

E comum pensar que, como em todas as coisas da vida, um jogo pode ensinar algo sem
ao menos ter sido desenvolvido para tal finalidade. Pensando assim, qualquer jogo pode conter
algum tipo de ensinamento, mesmo ndo sendo classificado como um jogo sério. Entretanto, a
diferenca de um jogo comum para um jogo sério é que um jogo sério é primeiramente associado
a seriedade, educacdo e aprendizado [5], j& um jogo comum € muitas vezes associado a sua
historia, interface e jogabilidade, pouco importando se ele ensina algo.

Concluiu-se, através de estudos empiricos, que fatores como tarefas explicitas e instru-
cOes sdo mais decisivos para que haja realmente um aprendizado do que uma efémera experi-
éncia de diversdo [6].

Design de jogos, por sua vez, é o desenvolver dos jogos em sua criago. E a area que, em
um processo de criacdo de um jogo, pensa em estratégias - que diferenciam e individualizam o
jogo atraves de técnicas visuais, mecanicas, sistemas, etc - para que o jogo seja bem avaliado e
tenha, dentre outras coisas, um bom lan¢camento. Pode ser dividida em diferentes tipos de abor-
dagens, dentre as quais estdo:

1 - Mecéanicas, Dinamicas e Estéticas (MDA), que visa o entendimento dos jogos;

2 - Design, Jogo e Experiéncia (DPE), extensdo para jogos sérios, tem uma avaliacdo
mais precisa - principalmente quanto as “experiéncias”;

3 - Design emocional para jogos, que se desenvolve em torno das decisfes que 0s joga-
dores tomam.



Realizagdo:

EVENTO

GRATUITO
@ TOTAL‘;,ELI:}JE % A J
&3 WORKSHOP INTERNACIONAL

Sustentabilidade, Indicadores e

___ Gestao de Recursos Hidricos e Al
A - :

| de 16 a 18 de novembro de 2022 | A— —rs

Apoio.

Existem diversos estudos que englobam o tema, que junta principios tanto de Design
quanto de jogos. O que ndo passa despercebido é que as possibilidades criativas sdo amplas e
mutaveis, 0 que caracteriza a criatividade em si [7].

3. Metodologia

Trata-se de uma pesquisa de natureza aplicada, com objetivos exploratérios, de aborda-
gem qualitativa; a pesquisa foi realizada atraves de uma pesquisa bibliografica e documental,
além do uso da experimentacéo.

A pesquisa documental foi realizada através do manual, tabuleiro e cartas do jogo Sus-
tentabilidade. A pesquisa foi precedida por uma avaliacdo do artefato e dindmicas do jogo,
baseada nos conhecimentos obtidos, tanto de sustentabilidade quanto de jogos sérios, durante a
etapa da pesquisa.

Na etapa da avalia¢do, 0 jogo Sustentabilidade foi jogado e estudado a medida que o jogo
acontecia. O experimento controlado teve como objetivo observar as caracteristicas do jogo -
como: duracdo e dificuldade de uma partida - além de observar os elementos de sustentabili-
dade, de artefato e de mecénicas do jogo. A Ultima tarefa foi a avaliacdo da precisdo dos con-
ceitos de sustentabilidade abordados, a avaliagéo da pertinéncia do jogo em seu uso educacional
e a caracterizacdo dos elementos de um jogo sério.

Os resultados das analises do enredo do jogo, do artefato do jogo, da dindmica do jogo e da
mecanica do jogo, bem como a avaliacdo da pertinéncia dos conceitos de sustentabilidade abor-
dados no jogo estdo na se¢do seguinte de resultados.

4. Resultados

4.1. Anélise do Enredo

O jogo se desenrola em um cendrio cadtico do planeta, na qual 4 ameacas a vida — o Lixo,
a Ameaca Nuclear, a Poluicdo e o Desmatamento - estdo espalhadas por toda a Terra, crescendo
e ganhando cada vez mais for¢a em cada continente enquanto nao séo reparados. Para reverter
0 quadro, uma equipe especial (os préprios jogadores) foi designada para cumprir com a missdo
de livrar o planeta dessas ameacas a qualquer custo, conscientizando pessoas (mudancas nos
padrdes de consumo, na coleta de lixo, etc.) e descobrindo inovadoras tecnologias (solucgdes
inovadoras para sanar problemas que ainda ndo tém solucao, por exemplo: o lixo nuclear).

4.2. Andlise do Artefato

Nesta sessdo, 0s componentes do jogo séo listados com informagdes relevantes. Explica-
cOes estdo presentes para facilitar a compreensdo de cada componente, tal qual sua importancia
e/ou funcdo durante as etapas da partida. Desta forma, o jogador pode auxiliar-se ao olhar ape-
nas para determinado componente, em caso de duvida.
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O tabuleiro mede 65cm x 30cm (figura 1). Da esquerda para a direita, o tabuleiro contém:
espacos com formatos quadrados (ndo ha pontas) que delimitam onde as fichas de problemas
devem estar durante a partida; a marcacéo das trilhas de Consciéncia (representada por circulos,
quadrados e triangulos azuis) e Ciéncia (representada abaixo da trilha de Consciéncia por lam-
padas acesas com fundo verde); casas “inicio” que indicam, por meio das cores azul e verde,
onde os respectivos marcadores de Consciéncia e Ciéncia devem ser colocados no inicio da
partida; Encontra-se, entdo, o inicio da trilha da pedra marcadora de Destruicdo, que segue ao
redor do mapa do planeta através de pequenos quadrados pretos, além de casas azuis com nu-
meros que avangam de 5 em 5 (5, 10, 15, ..., 80); ha também o “termdmetro” (acima da casa
“80” e abaixo da casa “inicio” na trilha da pedra marcadora), uma marcacao de valores para
facilitar a relacdo entre o nivel de Destruicdo (indicado pela pedra) e o nimero de cartas viradas
(Bomba Reldgio); e, por fim, o mapa do planeta, que apresenta 28 regides (incluindo oceanos)
onde as ameacas podem se agravar. Vale ressaltar que essas regides foram denominadas com
as principais caracteristicas dos paises, oceanos e continentes, portanto, ocupam area irreal (as
vezes, maior ou menor do que corresponderiam na realidade).
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Figura 1. Tabuleiro do Jogo Sustetnabilidade.

Pedra marcadora de Destruicdo: representa a quantidade de regides com crise desde 0
inicio da partida. Cada regido no mapa do mundo com crise equivale a 1 casa a ser andada pela
pedra a cada rodada (a pedra em momento algum retorna ao inicio, segue sua trilha apenas para
frente). E importante pois configura quao longe esta o aumento de dificuldade (casas “10”, “30”
e “50”, respectivamente).

Roleta marcadora cartonada - Bomba Reldgio; existe para alertar o agravamento dos pro-
blemas no planeta com base na posicéo da pedra marcadora, dependendo de onde a pedra esti-

ver, a bomba passa por 3 niveis de dificuldade (os jogadores passam pelo aumento do nimero
5
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de cartas regio viradas). E composta de dois discos, de forma que é possivel deslizar um pelo
outro e revelar a quantidade de cartas Regido a serem viradas, conforme cada dificuldade (“10”,
“30” e “50”) prevista nela mesmo.

Dado especial (duas faces valor 0, duas faces valor 1, uma face valor 2 e uma face valor
3); SO pode ser utilizado caso a carta de Acao (folhas azuis) tenha o desenho do dado (sdo 14
cartas). Seu Unico proposito é avancar qualquer um dos quatro marcadores de Ciéncia por sua
respectiva trilha, conforme o nimero obtido no dado (o nimero obtido representa quantas casas
de Ciéncia serdo andadas pelo marcador com formato de engrenagem).

Pedes plasticos (06) de diferentes cores (vermelho, azul, verde, branco, amarelo e preto);
representam, cada um, um jogador diferente. Determina onde cada jogador estd no mapa e,
portanto, se podem e onde podem realizar movimentos de acordo com suas cartas de A¢do. Sao
constantemente remanejados para combater as crises em suas regioes ocupadas, ndo necessari-
amente pelo dono do pedo (qualquer jogador pode mover qualquer pedo em sua jogada se tiver
a carta certa— o que reforca a ideia de que é um jogo cooperativo).

Figura 2. Pecas do Jogo Sustentabilidade.

Fichas de EVA (96 unidades), que sdo marcadores de Crise (24 marcadores de Poluicéo,
24 marcadores de Desmatamento, 24 marcadores de Lixo e 24 marcadores de Ameaca Nuclear
- respectivamente nas cores: cinza, vermelho, preto e amarelo); séo a representacdo das crises
no mapa, sinalizando onde e em que quantidade estdo cada um dos quatro problemas.

Sdo 08 marcadores de EVA, que devem ser encaixados, cada um, em bases também de
EVA (para evitar que tombem). Sdo divididos em 04 marcadores de Ciéncia (engrenagens) e
04 marcadores de Consciéncia (arvores); cada marcador determina a progressao (Consciéncia)
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e 0 progresso realizado (Ciéncia) dos jogadores em cada uma das oito trilhas — tanto nas quatro
da Ciéncia, quanto nas quatro da Consciéncia - na atual rodada.

Um barco de EVA; assim como as engrenagens e as arvores, o barco deve ser encaixado
em sua base propria (de maior tamanho). S6 pode estar nos oceanos, e em um de cada vez. E
um pedo comunitario, ou seja, qualquer um pode mové-lo e utilizar a carta de A¢do do barco
para combater uma crise nos oceanos.

Fichas cartonadas (04) - fichas de Problemas (Poluicdo, Desmatamento, Lixo e Ameaca
Nuclear); ndo assumem qualquer papel a ndo ser o de identificar as trilhas de cada problema.
Sdo distribuidas no comeco do jogo por um Unico e aleatdrio jogador, onde permanecerdo até
o final.

Sdo 81 cartas, divididas em 53 cartas de Acdo e 28 cartas de Regido.
As 53 cartas de Acdo (folhas azuis); subdivididas em:

. 8 cartas de “remocgdo bonus” (duas para cada problema); pode-se retirar dois mar-
cadores de um problema com apenas esta carta, caso 0 pedo de quem a possuir esteja na regido
que se deseja usa-la;

. 3 cartas de “locomo¢ao”; qualquer pedo pode ser movido 3 vezes para outras regi-
0es;

. 4 cartas que permitem o uso do barco para remover crises nos oceanos;

. 12 cartas de dados; utilizaveis para avancar nas trilhas da Ciéncia;

. 24 cartas de circulos, quadrados e tridngulos de reciclagem; utilizaveis para avancar
nas trilhas da Consciéncia;

. 2 cartas “coringas” que permitem que se escolha entre jogar o dado e avangar na
trilha da Ciéncia, ou escolher um dos 3 simbolos para avancar na trilha da Consciéncia, con-
forme a estratégia adotada.

As cartas ndo precisam, necessariamente, ser usadas pela sua especificidade, pois o verso
destas cartas pode ser utilizado para: mover o préprio pedo por até trés territérios vizinhos,
eliminar um marcador de crise do mesmo territorio do pedo e ainda mover o barco para qualquer
oceano.

E 28 cartas de Regides (folhas verdes); que indicam o tipo do problema e a localizag&o.
Sdo viradas no comeco de uma rodada, de acordo com a Bomba Reldgio, e justamente por isso,
apresentam ou um sinal positivo “+”, ou um sinal negativo “-*.
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Figura 3. Cartas de Acdo do Jogo Sustentabilidade

4.3. Anélise das Mecanicas

Nesta sessdo, as mecanicas do jogo foram subdivididas em seis para simplificar, dentro
do possivel, a compreensao.

Obijetivo 1: eliminar todas as crises que assolam o tabuleiro.

Objetivo 2: revolugdes tecnoldgicas e sociais (chegar ao fim das trilhas de Ciéncia e Cons-
ciéncia dos 4 problemas).

Preparacdo: para que 0 jogo comece, as cartas devem ser embaralhadas a fim de formar
dois montes (cartas de Ac¢do embaralhadas com cartas de Agdo e cartas de Regides embaralha-
das com cartas de Regibes) e os pedes devem ser adotados pelos jogadores para que, em se-
guida, sejam postos em algum territério (com excecdo dos oceanos) a preferéncia do jogador.
O barco é posto em um oceano qualquer, e as fichas dos problemas sdo distribuidas entre os
espacos indicados no lado esquerdo do tabuleiro. Os marcadores arvores e engrenagens Sao
posicionados nas casas de “inicio” no comeco das trilhas, assim como a pedra marcadora de
Destruigao ¢ posicionada no “inicio” de seu caminho e a Bomba Reldgio é posicionada de forma
que “inicio” fique visivel. Formados e embaralhados dois montes de cartas (um com cartas de
folhas verdes, e outro com cartas de folhas azuis), sdo distribuidas cartas de Ag¢éo (folhas azuis)
igualmente aos jogadores (0 nimero de cartas a serem recebidas varia de acordo com a quanti-
dade de jogadores - consultar manual). Um dos jogadores vira a primeira carta do monte verde
e, entdo, analisa o sinal da carta. De acordo com o sinal, os jogadores descobrirdo na Bomba
Reldgio o numero equivalente de cartas verdes a serem viradas (conta-se a carta virada como a
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primeira da contagem). Posicionam-se dois marcadores de crises em cada uma das regides in-
dicadas nas cartas viradas (deve-se lembrar que as cores dos marcadores devem ser das mesmas
cores dos problemas das cartas viradas). Os jogadores utilizam o dado para decidir quem sera
0 primeiro, e a partida seguira em sentido-horario. Os jogadores realizam, entdo, a acao prevista
por suas cartas, até que so sobre uma carta na mao de cada jogador. Ao final de cada rodada, o0s
jogadores devem manter uma Gnica carta em mé&o para a préxima rodada.

Crescimento das Crises: ao final do uso das cartas de Acdo dos jogadores, 0s problemas
se desenvolvem, ou seja, todo territdrio que tiver pelo menos 1 marcador de crise seré reabas-
tecido com mais 1 marcador igual. Vale ressaltar que ndo é permitida a estada de 4 marcadores
de uma mesma crise em uma unica regido, logo, o 4° marcador deve ser remanejado para um
territério proximo a escolha dos jogadores. Podem permanecer até 3 marcadores de cada pro-
blema (Lixo, Poluicdo, Ameaca Nuclear e Desmatamento) em um Unico territorio, estes ndo se
anulam ou atrapalham. Quando ocorre, o territorio pode ser contado até quatro vezes durante a
contagem dos territorios afetados (dependendo do numero de problemas que assolam uma
mesma regido).

Contagem da Destrui¢do: o nimero de crises que afetam territorios equivale a quantas
casas a pedra marcadora de Destruicdo deve andar no inicio de cada nova rodada. Para isto, 0s
jogadores devem contar as regides com algum marcador de crise. As regides devem ser conta-
das duas ou mais vezes de acordo com o namero de crises diferentes em uma mesma regido.
Anda-se com a pedra marcadora da Destruicdo e, entdo, o primeiro jogador deve virar nova-
mente uma carta de folha verde, verificar o sinal, e repetir o processo do inicio virando as cartas
indicadas na Bomba Rel6gio e acrescentando crises no tabuleiro do jogo. Assim como 0s joga-
dores séo reabastecidos com a mesma quantidade de cartas usadas na rodada. Caso ndo haja
mais cartas de Acao, as mesmas (ja utilizadas) sdo embaralhadas novamente e redistribuidas
como no inicio do jogo — fechando o ciclo que se seguira até o final do jogo.

Ciéncia e Consciéncia: cada problema (Lixo, Ameaca Nuclear, Desmatamento e Polui-
¢do) tem sua propria trilha da Ciéncia (logo, sua propria engrenagem) e sua proépria trilha da
Consciéncia (logo, sua propria arvore). Para completar cada uma das 4 trilhas da Consciéncia,
€ necessario receber as respectivas cartas de Acdo, isto €, cartas que contenham um quadrado,
um tridngulo e/ou um circulo de reciclagem. Se os jogadores tiverem os simbolos necessarios
para prosseguir na trilha, basta manter-se atento as etapas: caso 0s jogadores ndo finalizem a
trilha na rodada, eles poderdo retomar o progresso na etapa anterior, 0 progresso néo é comple-
tamente perdido. Para completar as trilhas da Ciéncia, porém, existem algumas diferencgas: joga-
se 0 dado para avangar — 0 nUmero que sair € 0 numero de casas a serem andadas na trilha. Faz-
se necessario retirar as cartas ideais (com o desenho de um dado), o que ja é mais dificil, porque
sdo 14 possiveis cartas dentre 53 (incluindo as cartas “coringa”) — aproximadamente 26% de
chance de vir 1 carta do tipo “dado”, sem contar que o dado tem valores baixos e dois lados
sem valor (“0”), além das cartas usadas serem descartadas e a soma dos nimeros do dado terem
que ser, em uma mesma rodada, oito, dependendo da trilha escolhida. E nesta etapa que a coo-
peratividade entre os jogadores é testada a fundo, pois devem planejar uma jogada a fim de
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concluir a trilha de uma so vez, ja que sendo completadas, os avangos sdo perdidos ao final da
rodada, o que dificulta mais ainda a resolugéo de ndo uma, mas quatro trilhas de Ciéncia.

Com a resolucdo de uma das 2 trilhas de um problema, ele enfraquece. Entéo, quando
virada uma carta deste problema, ao inicio da rodada, sera adicionada apenas 1 marcador do
problema em questdo, na regido indicada pela carta (e ndo mais 2 marcadores). Com a resolucéao
de duas das duas trilhas de um problema, o problema ja esta praticamente resolvido, ou seja, 0s
marcadores deste problema no tabuleiro ndo se propagam mais, e quando virada uma carta deste
tipo de problema, ele serd ignorado. Entretanto, os marcadores no tabuleiro ndo séo retirados
até serem resolvidos. Eles continuam contando como “regido em crise” e, consequentemente,
contribuem na contagem de regides que aumentam, por meio da pedra marcadora de Destruicéo,
a dificuldade do jogo.

Fim de Jogo: ganha-se caso os jogadores consigam chegar ao final das trilhas da Ciéncia
e Consciéncia de todos os problemas, além de eliminar todos os marcadores de crise do tabu-
leiro, tudo antes da pedra marcadora de Destruigdo chegar a casa “80”, que representa a situagao
na qual a Terra torna-se insustentavel e, portanto, todos perdem.

4.4. Anélise das Dinamicas

Foi possivel notar (e foi um dos fatores que mais chamou a atencdo dos jogadores) a
constante construcdo e organizacdo de estratégias em conjunto para tanto combater 0s marca-
dores de crise por todo 0 mapa, quanto para completar as trilhas dos problemas. Esta alternancia
de objetivos, cartas novas e novas ameacas a cada rodada foi, sem sombra de duvida, o que
mais envolveu os jogadores. Nao sé as proprias cartas sdo diferentes a cada rodada, mas as
cartas dos outros jogadores também sdo, o que promove o dialogo e o trabalho em equipe, a
caracteristica de um jogo cooperativo. Outra coisa que se notou é que ndao houve, dentre as
diversas tentativas que se mostraram divertidas, vitoria. Nenhuma vez os jogadores consegui-
ram salvar a Terra, 0 que gera margem para a teoria de que 0 jogo talvez possa ter sido desen-
volvido para ser muito dificil (ou suas mecanicas o deixaram assim), ou ele tenta nos mostrar
que dado um certo momento, ndo ha mais o que fazer para reverter os quadros dessas ameagcas,
0 que € menos provavel.

4.5. Discussoes Finais

Do ponto de vista do jogo serio, o enredo quase ndo € abordado na totalidade do jogo, o
gue nédo foi pontuado com negatividade, pois 0 enredo ndo precisa, necessariamente, ser tdo
impactante quanto as mecanicas e dinamicas em si. O que foi classificado com negatividade,
porém, é a desconexdo e o retrocesso deste enredo: durante a partida ndo ha nenhuma conexéo
com o enredo de sua promessa, muito pelo contrario: ele apenas deixa de existir. Essa descone-
xdao faz com que o enredo se torne apenas uma estratégia de marketing.
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Por ser composto por materiais de “menor qualidade” (a exemplo do papeldo da Bomba
Reldgio e do fato de a Pedra da Destruicdo ser literalmente uma pedra), a impressao que se
passa é a de que 0 jogo esta acordado com a natureza, ou seja, 0s materiais utilizados sao reci-
claveis e ndo inferiram nenhum mal & natureza. Ressalta-se que na embalagem isto esta escrito.
Entretanto, a caixa mal organizada, as pecas marrons sobressalentes, 0 mal encaixe das bases e
rebarbas nos marcadores de crise contribuiram para o desenvolvimento da ideia de um baixo
controle de qualidade.

As mecénicas do jogo, por outro lado, foram bem avaliadas, uma vez que o jogo prendeu
a atencdo dos jogadores e se mostrou bem envolvente. Ele se assemelhou, em termos de quan-
tidade, a um jogo sério, uma vez que o Sustentabilidade tem numerosas e diversas mecanicas
(mecénicas com o dado, diferentes tipos de carta, diferentes objetivos, tudo se conectava e se
afetava conforme o nimero de territérios com crise). A Unica dificuldade que se pode ter é no
comeco, uma vez que o manual ndo é muito explicito quanto ao que se deve fazer (notoriamente
se percebe que poderia ter sido mais conclusivo e claro em alguns momentos) e, como ja men-
cionado, sdo varias dindmicas e varias regras para estar atento.

Do ponto de vista sustentavel, a primeira impressdo transmitida a respeito do jogo Sus-
tentabilidade é que sua criacdo ndo teve embasamento sustentavel o suficiente para servir de
referéncia. O Unico modelo de sustentabilidade mencionado é o Tripple Bottom Line, apenas
no Manual (durante uma breve e vazia introducdo - ja que em nenhum momento durante a
partida se percebe nenhuma referéncia aos conceitos sustentaveis) que previamente descrito, é
insuficiente.

Conclui-se que o jogo Sustentabilidade, além de ter sido nomeado erroneamente, quase
ndo aborda temas sustentaveis, e no que aborda, ela é desnecessaria, pois ndo é ferramenta nem
preceito para realizar acdes e/ou decidir jogadas. Pode-se estabelecer uma improvavel relacdo
com os ODS (objetivos 13 e 7, respectivamente), na qual o jogo aborda temas como a colabo-
racdo mundial (se os jogadores representassem, cada um, um pais ou continente inteiro). Ou
ainda se, ao representar uma das ameagas como “lixo nuclear”, o jogo busca relaciona-la com
a problematica das fontes de energia, ou seja, busca direcionar a improvavel discussao para as
fontes de energias poluidoras que prejudicam o desafio da sustentabilidade.

5. Conclusoes

O enredo quase nédo € abordado na totalidade do jogo. As mecénicas do jogo foram bem
avaliadas, uma vez que o jogo prendeu a atencdo dos jogadores e se mostrou bem envolvente.
A primeira impressdo transmitida a respeito do jogo Sustentabilidade é que sua cria¢do néo teve
embasamento sustentavel suficiente para servir de referéncia. Conclui-se que o jogo Sustenta-
bilidade, além de ter sido nomeado erroneamente, quase ndo aborda temas sustentaveis, e no
que aborda, ela é desnecessaria, pois ndo e ferramenta nem preceito para realizar agdes e/ou
decidir jogadas. N&o pode ser classificado como jogo sério.
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