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Resumo: A economia circular (EC) € um modelo de gestdo que visa minimizar
0 impacto negativo de descarte incorreto de residuos e promover a reutilizacao
de recursos, em contraste com o tradicional modelo linear de producéo e
Consumo. Este artigo apresenta o jogo ‘“Sustainability Bank”, uma adaptag¢do
do jogo de tabuleiro banco imobiliario, com o propoésito de apresentar 0s
principios e préticas da EC. O jogo foi implementado e avaliado com alunos do
ensino fundamental Il e médio da rede publica. Como resultado, observou-se
que o jogo despertou a interacdo entre os alunos, promovendo conhecimento
de maneira prazerosa e despertando a curiosidade dos estudantes sobre o
assunto.

Palavras-chave: Economia Circular, Jogos interativos, Sustentabilidade.

Abstract: Circular economy (CE) is a management model aimed at minimizing
the negative impact of improper waste disposal and promoting resource reuse,
contrasting with the traditional linear model of production and consumption.
This article presents the "Sustainability Bank™ game, an adaptation of the
Monopoly board game, designed to introduce the principles and practices of
CE. The game was implemented and evaluated with middle and high school
students from public schools. As a result, it was observed that the game
stimulated interaction among students, fostering enjoyable learning
experiences and sparking curiosity about the subject.
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1. Introducao

Na tultima década, o consumo de matérias-primas atingiu uma taxa que comprometera a
capacidade do planeta se o atual modelo linear de produ¢do e consumo nao puder ser
restringido ou alterado [Prieto-Sandoval ef al. 2019]. Diante dessa nova visdo e contexto
estratégicos, ¢ fato que um sistema baseado apenas em retirar € consumir 0s recursos
naturais € nao no seu uso restaurativo, tem como consequéncia as perdas significativas na
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cadeia de valor. Por isso, aderir um modelo de negocios mais sustentavel pode conferir
uma 6tima oportunidade de agregacao de valor e surgimento de novas cadeias produtivas
[Berardi e Dias 2018].

Assim, surgiu o conceito de Economia Circular (EC). A EC propde o fechamento
dos ciclos de energia e materiais para fazer uso intensivo dos recursos de que ja se dispde,
em vez de expandir sua exploracdo e os danos ambientais [Prieto-Sandoval et al. 2019].
Com isso, o conceito de EC considera as organizagdes empresariais como parte de um
sistema cujas acdes e decisdes devem equilibrar a prosperidade econdmica, com a
protecao do meio ambiente e dos interesses sociais, em outras palavras, o tripé da
sustentabilidade [Ostermann et al. 2021; Prieto-Sandoval et al. 2019; Torres-Guevara et
al. 2021].

Reavaliar os modelos de negdcios e suas consequéncias representa um desafio que
abrange desde niveis locais até globais [United Nations Framework Convention on
Climate Change - UNFCCC 2016]. Por isso, a EC propde uma transi¢ao para um sistema
no qual os produtos, materiais € recursos permanecam na economia pelo maior tempo
viavel, reduzindo ao maximo a geragao de residuos. Isso possibilita o surgimento de novas
maneiras de inovagdo e desenvolvimento regional [European Commission 2015].
Entretanto, as oportunidades conquistadas apds a implementagdo da EC ndo sdo
apresentadas a sociedade da maneira devida, a fim de incentiva-los a colaborar com a
causa. A conscientizagdo da comunidade é importante para a realizagdo do processo de
EC, pois a populagao atua de forma ativa nesse modelo através de um consumo ¢ um
descarte consciente [Bocken e Geradts 2020; Lira et al. 2022].

Diante disso, levar o conceito de economia circular aos alunos da educagao basica
nao apenas os prepara para um futuro sustentavel, como os capacita a serem agentes de
mudang¢a em suas comunidades e no mundo [da Fonseca e da Silva 2021; de Jesus e de
Azevedo 2024]. Para tanto, os jogos educativos surgem como uma opg¢ao pratica e atrativa
para suprir as lacunas encontradas durante a transmissao e recep¢ao de conhecimentos,
uma vez que estimulam os alunos a desenvolverem sua propria compreensao em
atividades colaborativas, promovendo a troca de saberes prévios, além de contribuir para
a construcao de novos e aprofundados conhecimentos [Fontana ef al. 2023a; Ventura et
al. 2016; Winn 2009].

Assim, o objetivo deste artigo ¢ apresentar o desenvolvimento e avaliagdo de um
jogo de tabuleiro, chamado “Sustainability Bank”, como ferramenta estratégica para o
ensino e aprendizagem sobre a EC. O jogo foi inspirado no famoso Monopoly, ou banco
imobilidrio, onde o conceito de terrenos foi substituido por impactos positivos,
relacionado o tripé da sustentabilidade (Social, Econdmico e Ambiental), que uma
empresa pode ter ao adotar um modelo de negocios circular. O Jogo foi aplicado durante
uma ac¢do extensionista realizada em uma escola publica de Ensino Fundamental II e
Meédio.

A relevancia e impacto do tema abordado neste artigo relaciona-se a trés Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel [ODS, 2024]: n° 4 - Educag¢ao de Qualidade: pois, o jogo
¢ capaz de desperta a curiosidade dos alunos sobre o tema, a fim de fazé-lo ter iniciativa
de buscar mais conhecimentos sobre o assunto; n° 12 - Consumo ¢ Produgado
Responsaveis: uma vez que o tema deste projeto vai de encontro a gestao sustentavel e o
uso eficiente dos recursos naturais; e, por fim, n° 9 - Industria, Inovagao e Infraestrutura:
uma vez que proporciona a estudantes de ensino fundamental e médio um conhecimento
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prévio sobre os modelos circulares, contribuindo para o estimulo de futuros profissionais
que podem atuar no setor, propiciando um ambiente adequado ao desenvolvimento de
infraestrutura de qualidade, confidvel, sustentavel e resiliente.

2. Referencial teorico

2.1 Economia Circular

Segundo Stahel (2016), a economia linear funciona como um rio, ou seja, se 0s recursos
utilizados no processo produtivo sao aproveitados em uma etapa, nunca mais sao
utilizados na mesma etapa, cabendo a responsabilidade pela destinacdo do produto apos
sua vida util para o consumidor. Em oposi¢do a isso, surgiu a Economia Circular (EC)
que, baseada em principios de circuitos fechados, considera as organizagdes empresariais
como parte de um sistema, cujas acOes e decisdes devem equilibrar a prosperidade
econdmica com a prote¢ao do ambiente e dos interesses sociais [de Almeida et al. 2023;
MacArthur 2013; Silva ef al. 2023]. A EC em sua esséncia promove uma melhoria na
relacdo entre as industrias de manufatura e o meio ambiente se baseando em trés
principios: (1) preservar ¢ aumentar o capital natural; (2) aperfeigoar o rendimento dos
recursos e (3) promover a eficacia dos sistemas [MacArthur 2013]. Em outras palavras,
os beneficios conquistados apds a implementagdo da EC envolvem aspectos:

e Socialis, pois a EC fortalece a comunicacdo entre a sociedade e a industria [Geng
et al. 2012; MacArthur 2013];

e Ambientais, com objetivo ideal o “desperdicio zero” por meio dos “Rs” (reparar,
reutilizar, reformar, remanufaturar, reduzir e reciclar) [Cai & Choi 2020; European
Commission 2015; Dragomir e Dumitru 2022; Geng et al. 2012; MacArthur 2013;
Stal e Corvellec 2018]; e

e Econdmicos, como a reducdo de custos por meio da cadeia de abastecimento
sustentavel e gerenciamento de fim de vida, precos mais baixos de insumos e
minimiza penalidades ambientais e geracdo de residuos [Geng et al. 2012;
MacArthur 2013; Park et al. 2010].

Entretanto, as barreiras que a EC traz consigo sdo de fato notadas pelas industrias
manufatureiras. Esta mudanca ¢ um pouco perturbadora por natureza, porque o atual
modo de trabalho também seria alterado devido a nova solucdo do modelo EC [Awan e
Sroufe 2022; Silva et al. 2023]. Essas barreiras também podem ser definidas dentro do
tripé da sustentabilidade, como:

e Sociais: baixo nivel de demanda e aceitacdo de produtos remanufaturados pelo
publico [Pomponi e Moncaster 2017; Naustdalslid 2014; Singh e Ordofiez 2016]
e prestacdo de contas deficientes dos governos locais e sistema juridico
inadequado [Benton et al. 2015; Geng e Doberstein 2008; Geng et al. 2012; Su et
al. 2013; Mathews e Tan 2011; Winans et al. 2017; Li e Yu 2011];

e Econdmicas: a necessidade de uma quantidade consideravel de investimento em
tecnologia avangada e atualizacao de instalacfes e equipamentos, com um retorno
econémico de longo prazo [Liu e Bai 2014; Su et al. 2013];

e Ambientais: falta de disponibilidade de programas e instalagdes de gestdo
ambiental [Geng e Doberstein 2008; Su et al. 2013; Yap 2005] e a falta de
tecnologias adequadas usadas em aterros e atividades de incineragdo que causam
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enormes perdas ambientais irreversiveis [Gregson et al. 2015; Pringlee et al.
2016].

Analisando os pros e contras da EC, evidencia-se a necessidade por pesquisas ¢
debates sobre o assunto. E de extrema importincia o aprofundamento em solugdes
promissoras para estas barreiras no intuito de elimina-las por completo ou reduzir ao
maximo os seus danos. Para que, assim, as industrias tenham uma seguran¢a maior no
sistema de producdo apresentado. Para além disso, ¢ fundamental incentivar cada vez
mais a nova gerac¢ao a adquirir conhecimento sobre esse assunto. Em relacdo especifica a
barreira social, observa-se que a aceitagdo de produtos remanufaturados pelo publico
pode ser melhorada quando ha a conscientizacdo sobre a relevancia dos modelos
circulares.

O jogo desenvolvido envolve varios dos conceitos da EC e impactos gerados pela
utilizacdo da mesma. A utiliza¢do desses conceitos envolve varios niveis educacionais,
desde a educacgao infantil até o ensino superior.

2.2 Gamifica¢do na educacao

A gamificagdo foca no envolvimento ludico, utilizando elementos de jogos em ambientes
ndo relacionados a jogos. A gamificacdo na educagdo pode aumentar a motivagdo dos
estudantes, jogos sérios sdo ferramentas divertidas e interativas frequentemente usadas
para envolver os jogadores e cumprir com o objetivo proposto na atividade [Altomari et
al. 2023]. Inserir games no espaco dedicado ao aprendizado ¢ particularmente atrativo,
pois “brincar” incentiva os alunos a sentir-se seguro no ambiente para experimentar e
adquirir novos conhecimentos nos quais estariam relutantes em aprender pelo método
tradicional [Walsh 2014].

Para o desenvolvimento de um game com o objetivo de ser utilizado para o ensino,
deve-se implementar elementos de jogos. Pensando nisso Sillaots [2014] listou os
principais componentes para tornar aquela iniciativa uma gamifica¢do, sendo: (a) as
regras que determina como os jogadores € o ambiente do jogo interagem entre si, (b) a
histéria por tras do jogo que insere o jogador no game, (¢) a imersao que ocorre quando
os objetivos sdo claros, (d) as atividades que envolvem o participante de uma forma na
qual faz com que o mesmo perca a nogao do tempo e, etc.

Embora hoje haja uma tendéncia da “gamifica¢@o” digital, ¢ necessario levar em
conta os “jogos de tabuleiro modernos”, que possuem caracteristicas diferentes dos jogos
convencionais e podem ser aplicados ao processo de ensino/aprendizagem de forma mais
explicita, estimulante, dindmica e contextualmente adequada [Deterding et al. 2011,
Prado 2018].

3. Metodologia

Em relagdo aos seus objetivos, esta pesquisa pode ser classificada como exploratoria,
descritiva e explicativa. Exploratéria por proporcionar maior familiaridade com o
problema com vistas a torna-lo mais explicito. Descritiva por proporcionar a descrigdo
das caracteristicas de determinada populacdo ou fenomeno. Explicativa por testar teorias
e relacdes causais. Em relagdo aos procedimentos técnicos utilizados, esta pesquisa pode
ser classificada como pesquisa bibliografica, projeto e estudo de caso [Gil 2008; Molléri
et al. 2019]. O desenvolvimento do jogo seguiu o modelo proposto por Fontana et al.
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[2023], que, baseado no ciclo PDCA, prevé quatro etapas principais: Plano do jogo,
Jogar ou desenvolver o jogo, Verificar a experiéncia e; Agir nas melhorias necessarias.

3.1. Plano de jogo

Em primeiro lugar deve-se destacar que o publico-alvo desse jogo sdo alunos do ensino
fundamental II, ensino médio, técnico e graduagdo. No contexto tem-se que esses alunos
possuem, no geral, pouco acesso a informagao sobre modelos circulares, devido a baixa
utilizagao no Brasil. Fato esse que pode ser melhorado a medida que se aumentem a
conscientizacao sobre a importancia e viabilidade da EC.

Portanto, o objetivo de aprendizagem do jogo ¢ compreender os impactos
positivos e negativos associados aos conceitos de Economia circular, no tripé da
sustentabilidade (Social, Econdmico e Ambiental). Os recursos necessarios sao: 02
dados, 01 tabuleiro, 02 a 06 pinos (ou pedo), cartas de ‘sorte ou revés’, carta dos impactos
(Social, Econdmico ¢ Ambiental) e cédulas nos valores de R$2,00; R$5,00; R$10,00;
R$20,00; R$50,00 ¢ R$ 100,00 (150 a 200 cédulas no total). Os templates do tabuleiro e
cartas do jogo estdo disponiveis pelo seguinte link:
https://sites.ufpe.br/deplog/2023/10/16/sustainability-bank/

Por fim, como elementos de jogo trabalha-se especialmente os self-elements,
onde, ap6s determinado tempo (pré-definido), ganha o jogo quem conquistar a maior
quantidade de Triplo Bottom Line (ou seja, trio de cartas de impacto Social, Econdmico
e Ambiental). Caso haja empate, ganha o jogador que permaneceu com a maior
quantidade de dinheiro, simbolizando a empresa mais bem-sucedida.

3.2. Verificar a experiéncia e agir na melhoria

Um o protétipo do jogo foi aplicado com um grupo de 10 pessoas, sendo 08 graduandos
em engenharia e 02 docentes, membros do grupo de pesquisa e extensao dos autores deste
artigo. Estes jogadores receberam uma breve explicagdo sobre as regras, objetivos e
funcionamento do jogo. Ap0s a aplicagdo foram coletados os feedbacks dos testadores.
Neste sentido, a Unica observagdo feita foi sobre o contetido das cartas, onde explica o
assunto objetivo de aprendizagem. A falta de obrigatoriedade da leitura da carta estava
levando os jogadores a seguirem jogando observando apenas os valores numéricos,
independentemente da descricdo das cartas. Essa observa¢do foi considerada e
implementa a exigéncia da leitura em diversas etapas do jogo, descrito na se¢ado 4.

A avaliacao da experiéncia com os alunos foi feita por meio da observacgao in loco
e aplicagdo de um questionario estruturado de autoadministragdo. O questionario
consistiu em perguntas fechadas, utilizando uma escala Likert de 5 pontos (5- concordo
totalmente a 1- discordo totalmente). As perguntas foram:
1. Nasua opinido, 0 jogo atingiu o seu objetivo? (metas alcangadas)
2. Paravocg, o jogo foi divertido? (iteratividade do jogo)
3. O jogo te ajudou a interagir com seus colegas? (iteratividade do jogo)
4. Vocé gostaria de aprender mais assuntos relacionados a sustentabilidade por meio
de jogos? (metas alcangadas)
5. O jogo te fez refletir sobre a importancia das empresas adequarem Seus processos
na visdo de Economia Circular? (metas alcangadas)
6. Vocé jatinha estudado ou ouvido falar sobre o assunto abordado no jogo? (analise
do publico-alvo)
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A participagdo como respondente deste questiondrio foi voluntdria. Assim,
ressaltamos que essa pesquisa segue os principios éticos determinados pelo Conselho
Nacional de Etica em Pesquisa - CONEP, pois esta pesquisa nio faz experimentos com
seres humanos e animais, requerendo apenas a percep¢ao e opinido dos participantes.
Além disso, foi garantido o completo anonimato dos participantes. Os resultados foram
sumarizados na segao 5.

4. Desenvolvimento do jogo

O jogo, chamado “Sustainability Bank”, trata-se de uma adaptacao do jogo de tabuleiro
“Banco Imobiliario”. Aqui, os jogadores, de dois (02) a seis (06), representam empresas
concorrentes que precisam adquirir o maior numero de aspectos sustentdveis para se
tornarem competitivas e lucrativas no mercado. O tabuleiro do “Sustainability Bank”
pode ser visualizado na Figura 1.
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Fonte: Os autores (2024).

Figura 1. Tabuleiro do “Sustainability Bank”

Para comecgar, deve-se embaralhar as cartas de sorte ou revés e coloca-las no
espaco indicado no tabuleiro. O banqueiro sera responsavel pelos pagamentos e
recebimentos do banco e entregas das cartas dos impactos sustentaveis quando for
investido por um jogador. O banqueiro pode ser um dos jogadores desde que ele separe o
dinheiro e investimentos da sua empresa do capital do banco. O banqueiro devera
distribuir, no inicio do jogo, o valor de R$575,00 para cada um dos jogadores. Esse valor
consistird em: duas (02) cédulas de R$100,00; quatro (04) de R$50,00; cinco (05) de
R$20,00; cinco (05) R$10,00; e cinco (05) R$5,00.

Cada jogador (empresa) deve, entdo, escolher o seu pedo e posiciona-los na casa
“inicio”. Deve ser disputado nos dados quem sera o primeiro a jogar. Quem tirar o maior
niimero comeca o jogo, seguido pelo jogador a sua esquerda. O jogador comeca a rodada
jogando os dois dados e soma o resultado; entdo avanca com o seu pino (pedo) a
quantidade de casas e cumpri o que determina aquela casa.

4.1. Descricao das casas e cartas

A descrigdo das casas do tabuleiro foi sumarizada no Quadro 1.
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Quadro 1. Descricdo das casas do tabuleiro

Casa Descricio
- Inicio: Sempre que seu pedo passar ou parar na casa ‘inicio’, vocé recebera
o R$50,00 do Banco por seu comportamento sustentavel.
$ Divisdo de lucros: a empresa lucrou muito com suas agdes sustentaveis e ird
dividir o lucro com os acionistas. O jogador que cair nessa casa recebera
$50,00 do banco.
? Sorte ou Revés: Caso seu pedo pare na casa Sorte ou Revés, vocé deve pegar
‘? a primeira carta do monte, ler em voz alta sua descri¢do, cumprir o que ela
indica e a devolve para o final do monte.

.
FERIAS Férias: nesta casa o empresario pode parar livremente e desfrutar de merecidas
* férias durante uma rodada.

Visita livre (fabrica interditada): o jogador que cair aqui pode visitar os
concorrentes que estdo presos porque cairam na malha fina da Agéncia de
fiscalizagdo.

Visita Livre

Impactos sustentaveis (SOCIAL, ECONOMICO ou AMBIENTAL): Caso
seu pedo caia em um impacto sem “investidor”, vocé tera a oportunidade de
conquista-lo pelo preco indicado na carta como “investimento”.

#101

Agéncla de fiscalizagio Agéncia de fiscalizacdo interditou sua empresa: O jogador que cair nessa casa

i"':::,‘: o vai direto para a “fabrica interditada” (no outro extremo do tabuleiro). Ha duas

formas de sair da interdi¢do: (1) Na proxima jogada apds ter a empresa
.ﬁ, interditada, vocé deve jogar os dois dados. Se tirar nimeros iguais, vocé pode
sair da interdi¢do e andar o nimero de casas indicadas nos dados. (2) Pagara
imediatamente a multa de R$75,00 e aguardar uma rodada para jogar.
Apbs trés rodadas que ndo conseguir tirar os niimeros iguais nos dados, o
jogador é obrigado a pagar a multa. Feito isso, jogue novamente os dados e
avance o numero de casas indicados.

Fonte: Os autores (2024).

Quando um jogador cair na casa de um impacto ja investido, este devera pagar ao
investidor o valor de “retorno do investimento”. Isso representa que o investidor esta
sendo recompensado por investir em aspectos de sustentabilidade e seu concorrente
punido porque perdeu a oportunidade de realizar aquele investimento antes. Se um
jogador ficar sem dinheiro ele pode hipotecar seus impactos ao banco pelo valor de
“Custo da oportunidade perdida”. O banqueiro € obrigado a aceitar e o jogador podera
recuperar seu impacto devolvendo o dinheiro ao banco. Enquanto o impacto estiver
hipotecado, o “retorno do investimento” sera do banco, ou seja, qualquer jogador que cair
naquela casa (impacto) devera pagar ao banco o valor de “retorno do investimento”. O
banco sé recebera o “retorno do investimento” apenas dos impactos hipotecados. O
jogador pode, também, vender seus impactos aos demais jogadores por qualquer valor
negociado entre as partes. Mas, nesse caso, ele perde o direito de ter sua posse novamente,
a menos que o outro jogador queira vender. A Figura 2a ilustra as cartas de posse dos
impactos sustentaveis (Social, Econdmico ou Ambiental) associados a EC.

A Figura 2b ilustra as cartas de sorte ou revés. Estas cartas t€ém objetivo similar
ao jogo original, aumentando a interacdo do jogo. Nela haverd varias consequéncias



XXIII Simposio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2024) — Manaus/AM

Trilha de Educagdo

positivas ou negativas associadas ao comportamento das empresas frente aos aspectos da

Economico || Ambiental Sorte Sorte
ou ou
#101 #111 #121 Revés Revés
Market Share c La“:j d CustQmer awareness
i i om a mudanca do Seu investimento em
Seu investimento em . . i
economia circular processo para economia  circular & Seu investimento Sua empresa foi
aumentou a sua economia C"'CU|3_" VDEE acertado, pois o seu em economia multada porA 11.2-10
participacdo de atendeu a legislagdo cliente esta mais circular (EC) atender aos critérios
mercado ambiental e sua consciente e preocupado aumentou a propostos na
- empresa estd regular. com o meio ambiente. ficiénci d Gugis
. A eficiéncia os
Investimento: Investimento: legislagao

R$95,00
Retorno do capital:
R$112,00
Custo da oportunidade
perdida:
R$72,00

R$75,00
Retorno do capital:

R$112,00
Custo da oportunidade

perdida:
R$60,00

Investimento:
R$45,00
Retorno do capital:
R$62,00
Custo da oportunidade
perdida:
R$30,00

recursos naturais.

Receba: R$45.00

ambiental.

Pague: R$55.00

(@)

(b)

Fonte: Os autores (2024)

Figura 2. Exemplo de cartas: (a) Impactos sustentaveis; (b) Sorte ou Revés

Cada jogador s6 podera realizar qualquer transacdo bancaria na sua vez de jogar.
O jogo acaba apdés tempo de jogo pré-definido ou apds todas as casas de
impactos/beneficios forem adquiridas.

4.2. Regra — Melhoria

Como mencionado na sec¢do 3, foi implementada a obrigacao da leitura das cartas. O
objetivo aqui ¢ reforcar a compressao sobre os impactos da EC. Assim, para as cartas de
“Impactos sustentaveis”, apos receber a posse do impacto pelo banqueiro, o jogador
deve ler, em voz alta, a defini¢do descrita na carta; caso o contrario o jogador devera se
dirigir a “Agéncia de fiscalizagdao”, que ird interditar sua empresa e esse jogador devera
cumprir as regras descritas para essa casa. Quando outro jogador cair num impacto ja
investido, aquele que tem a posse do impacto deve ler, em voz alta, a descrigao da carta
antes de dizer qual € o valor do “retorno do investimento™; caso contrario, o jogador que
caiu naquela casa fica desobrigado a pagar o valor. Essa regra ndo se aplica em caso de
posse do impacto pelo Banco.

Em relagdo as cartas de “sorte ou revés”, o jogador deve ler, em voz alta, a
descri¢do da carta antes de declarar sua consequéncia (valor determinado na carta); caso
contrario podem ocorrer duas situagoes:

e Carta de Sorte: “A sorte vira Revés”, assim ao invés de receber o valor
corresponde, o0 jogador deve pagar ao banco;
e C(Carta de Revés: “O revés duplica”, o valor a ser pago pelo jogador deve ser

multiplicado por 2.

Os demais jogadores devem ficar atentos para se fazer cumprir essa regra. Quando
a vez passar para o outro jogador, ndo ¢ possivel retroagir € punir o jogador que nado leu
a carta em voz alta.

5. Resultados e discussao

O jogo desenvolvido foi aplicado em abril de 2024, durante uma acao extensionista na
Escola Estadual de Ensino Fundamental II e Médio “Professora Odete Antunes”,
localizada em Jaboatdo dos Guararapes (PE). Toda a interacdo foi acompanhada por um
aluno de graduagdo em engenharia, responsavel por conduzir e auxiliar os jogadores,
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assim como fazer o papel de banqueiro. A Figura 3 mostra um momento dessa
experiéncia.

Fonte: Os autores (2024).

Figura 3. Imagens da aplicacdo do jogo in loco

Antes de iniciar as partidas, os alunos receberam uma explicacdo breve sobre o
objetivo do jogo e as suas regras. O manual com as regras ficou disponivel a eles durante
toda a experiéncia. Participaram do jogo 5 a 6 alunos por tabuleiro, sendo o graduando o
banqueiro. Devido a limitagdo de tempo para a a¢do global, cada partida foi delimitada
para ocorrer entre 25 a 30 minutos.

5.1. Verificando a experiéncia: observacao

No decorrer do jogo foi analisado que o tempo minimo ideal de aplicacdo do jogo ¢ de 30
minutos, pois, a partir deste tempo alguns jogadores conseguiram adquirir dois 7riplo
Bottom Line, fazendo com que ganhassem sem dificuldade dos outros jogadores e sem a
necessidade de utilizar o critério de empate. Além disso, com esse periodo de tempo
ocorreu todas as dindmicas possiveis no jogo (cartas de sorte ou revés, compra de
impactos, pagamento por oportunidade perdida, férias e agéncia de fiscalizagdo), exceto
a necessidade de venda de impactos e a decretacao de faléncia.

Durante as primeiras partidas observou-se ainda, que tanto alunos do ensino
médio quanto no fundamental II apresentavam dificuldade de leitura e interpretacao do
texto das cartas, especialmente os estudantes do 6° ano do Fundamental II. Para mitigar
esse problema, a obrigatoriedade de ler as cartas foi repassada para o graduando que
acompanhava cada grupo. Com isso, observou-se que a leitura, quando realizada pelo
graduando, auxiliou ativamente no andamento do jogo, pois os alunos ficaram mais
atentos ao que ocorria a cada jogada e aumentaram a interagdo com 0 jogo.

O jogo ocorreu de maneira fluida e incentivou a criatividade dos jogadores, visto
que eles tinham a necessidade de montar estratégias eficazes para conquistar 0 maximo
de Triplo Bottom Line possivel no tempo estimado. Além disso, devido ao critério de
desempate, se mostraram preocupados com manter uma boa quantidade de dinheiro em
caixa. Fato esse que contribui, ainda, com o aspecto de consciéncia financeira.

5.2. Verificando a experiéncia: questionario

No total foram obtidas 36 respostas validas dos questiondrios dirigidos aos jogadores.
Sendo 20 de estudantes do fundamental e 16 do ensino médio. A Figura 4 sumariza a
opinido dos alunos respondentes.
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Fonte: Os autores (2024).

Figura 4. Respostas ao questionario

Dentre os alunos que responderam voluntariamente a pesquisa, 97,22%
concordaram total ou parcialmente que o jogo foi divertido; 91,67% que cumpriu seu
objetivo; 94,44% que ajudou a interagir com seus colegas. Ademias, 86,1% dos
estudantes confirmaram que jogo despertou o seu interesse sobre assuntos relacionados a
sustentabilidade. Para 83,33% o jogo ajudou na reflexdo sobre a importincia das
empresas adequarem seus processos na visdo de EC. Esse dado ¢ relevante quando
comparado aos 55,5% dos respondentes que confirmaram ja ter estudado ou ouvido falar
sobre o assunto abordado no jogo

6. Conclusao

Baseando-se nas literaturas utilizadas no artigo e na aplicacdo do jogo desenvolvido, o
“Sustainability Bank”, pode-se confirmar que o uso de metodologias ativas de ensino,
como jogos com propdsito, torna 0 momento de aprendizado algo prazeroso, facilitando
0 processo de assimilagdo do contetddo proposto. Um dado relevante e preocupante foi o
diagnostico da dificuldade de leitura dos alunos da educacdo béasica e publica da escola
visitada. Fato que requereu adaptagdo do modo de aplicagdo das regras. Contudo, este
fato nao prejudicou o objetivo principal do jogo. Ainda assim, salientamos que alunos do
ensino fundamental II podem ndo possuir a maturidade necessaria para compreender o
real impacto da EC, mas certamente, foram capazes de entender sua importancia.

Analisada a experiéncia pratica do jogo, pode-se concluir que o objetivo do jogo
foi alcancado e, de maneira ludica, interativa e divertida, proporcionou aos jogadores
novos ensinamentos e despertou o interesse em saber mais sobre assuntos relacionados a
sustentabilidade. Em outras palavras, o jogo “Sustainability Bank”, como uma ferramenta
de ensino relacionado a economia circular e conscientiza¢cdo do papel das empresas, ¢
bastante eficaz. Uma limitagdo deste trabalho foi o niimero de alunos envolvidos na
experiéncia, que impossibilitou uma andlise estatistica dos dados. Essa andlise sera
realizada em futuros trabalhos.
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