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Resumo

O presente estudo teve por objetivo desenvolver uma proposta de jogo para a disciplina de Gestédo
Ambiental do curso de Engenharia de Producédo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.
Identificou-se uma oportunidade de implementar essa pratica pedag6gica como uma forma de
dinamizar a sala de aula com elementos que simulem situacBes de negdcios reais. Foram
utilizados como pontos de partida contetdos da disciplina e elementos de jogos digitais e
gamificacdo. Esta iniciativa se justifica a partir do intuito de ampliar o0 engajamento e participacao
dos alunos em sala de aula. Para o desenvolvimento da proposta de jogo foram utilizadas algumas
etapas metodoldgicas do Design Science Research, buscando uma solu¢do para um problema
pratico. Apos a realizacdo de um grupo focal com experts no assunto e rodadas de brainstorming,
foi definida uma proposta que foi avaliada por meio de uma simulacdo por uma das turmas da
disciplina. Os resultados oriundos dessa simulacdo apontam para o interesse dos alunos na
realizacdo do jogo como forma de testar os conteidos €, ao mesmo tempo, de estimular o processo
decisorio sistémico, englobando questdes ambientais e de mercado.

Palavras-chave: Préaticas Pedagégicas Inovadoras, Gamificacdo, Jogo Educativo, Gestdo
Ambiental, Educacdo em Sustentabilidade

1. Introducao

As tecnologias e seus rapidos avangos modificaram a forma como as pessoas se
relacionam e realizam as atividades de suas rotinas (SANTQOS, 2017). O amplo acesso a
informacdo via internet, o distanciamento das relacdes interpessoais e 0s métodos
tradicionais de exposicdo de conteudos em sala de aula acarretam no baixo interesse dos
alunos em estar presente nesse ambiente (FALCAO et al., 2014; SANTOS, 2017). Além
disso, as geracbes nativas digitais - com acesso facilitado a novas tecnologias e a
informacdo - integram o perfil de estudantes nas universidades, tornando necessaria a
atualizacdo das praticas educacionais de forma a incorporar as novidades tecnoldgicas a
esse espaco (FAVARIN, ROCHA, 2015).

Dessa maneira, € preciso desenvolver métodos inovadores que estimulem a
integracdo entre os alunos e atraiam a atencao deles de forma que percebam o seu préprio

desenvolvimento (SALES, LEAL, 2018). Dentre as possiveis préaticas, de acordo com
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Falcéo et. al (2014), existe uma tendéncia de utilizar uma mescla de elementos de design
de jogos e gamificacdo na educacédo presencial, como forma de potencializar o interesse
dos alunos em participar das atividades, além de melhores resultados na aprendizagem.

Muitas das disciplinas que comp&em o curriculo do curso de Engenharia de
Produgdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) buscam
constantemente praticas pedagdgicas inovadoras para implementacdo, em sala de aula, de
aprendizagem ativa. Dentre elas, pode-se citar a disciplina de Gestdo Ambiental. Dessa
forma, o objetivo deste trabalho é desenvolver uma proposta de jogo educativo para
utilizacdo presencial, que abarque os contetidos da disciplina e simule situacGes reais de
tomada de decisdo em um ambiente de negdcio sustentavel. Espera-se, com esse jogo um
estimulo para as questfes ambientais, a dinamizacdo da sala de aula, a cooperagdo em um
ambiente competitivo, a fixacdo dos conteudos da disciplina por parte dos alunos, além
da visdo global dos impactos gerados em diversas dimensfes a partir das tomadas de
deciséo.

O presente artigo se desdobra em cinco se¢des. Na introducéo é contextualizado
0 estudo, destacando os objetivos e a justificativa do trabalho. A segunda se¢do contém o
referencial tedrico que embasa o estudo, englobando os topicos de Inovacdo na Educagéo:
Praticas Pedagdgicas Inovadoras no Ensino Superior; e Gamificagdo na Educacdo. Na
sequéncia, a secdo trés apresenta os procedimentos metodoldgicos, enquanto que, na
secdo quatro sdo apresentados e discutidos os resultados oriundos do estudo. Por fim, na
quinta e Ultima secdo sdo apresentadas as consideracdes finais e as sugestdes de trabalhos

futuros.

2. Préticas Pedagdgicas Inovadoras e Gamificacéo

De acordo com Sales e Leal (2018), a pratica inovadora no ensino se caracteriza
por “buscar romper com o tradicional”, que quebra paradigmas. Para as autoras, ainda, a
inovacdo ndo é simplesmente um novo formato de ensino-aprendizagem, mas uma busca
por introduzir tecnologias para a articulacdo da teoria na pratica. Falcdo et al. (2014),
relacionam diretamente o pouco envolvimento e a baixa motivacdo dos alunos com o
aprendizado do conteudo trabalhado, em funcéo de aulas tradicionais. Sendo assim, para
Franca e Reategui (2013), Falcdo et al. (2014), Masetto e Tavares (2015) e Sales e Leal
(2018), torna-se necessaria uma mudanga no papel do professor de transmissor de
conhecimento para mediador, alterando a fungdo do aluno no processo ensino-

aprendizagem de mero receptor a participante ativo do seu desenvolvimento em um



ambiente amigavel. Para isso, Dayrell (2009) propde a utilizacdo das Tecnologias de
Informagdo e Comunicacdo (TICs) para desenvolvimento de Préticas Pedagogicas
Inovadoras (PPIs) como ferramentas facilitadoras entre professores e alunos, estimulando
0 engajamento desses em sala de aula.

A presenca, no ambiente do ensino superior, da geracdo dos nativos digitais, 0s
que nasceram e estdo crescendo com as TICs presentes em seus cotidianos, é o que torna
necessario o desenvolvimento e aplicacdo de PPIs nas salas de aula (FAVARIN, ROCHA,
2015). Para as autoras, um dos objetivos de aplicagdo de TICs é proporcionar aos alunos
experiéncias mais atrativas do que aulas expositivas tradicionais, que permitam uma
aprendizagem ativa e a percepcao da construcao do seu proprio conhecimento, além de
contribuir na comunicacdo aluno-professor. Para Martins e Giraffa (2015), o fato de
incorporar conceitos de gamificagéo as praticas pedagadgicas ndo é inovagdo, mas compor
atividades gamificadas com elementos de jogos digitais pode servir como apoio aos
processos de constituicdo de PPIs.

Em “O Futuro da Aprendizagem Movel” de 2014, a Organizagao das Nagdes
Unidas para a Educacdo, Ciéncia e Cultura (UNESCO) apontou uma tendéncia de
utilizacdo da gamificacdo para a aprendizagem. Ainda, Martins e Giraffa (2015) e Falcao
et al. (2014) alertam que ndo se deve confundir gamificacdo com a criacdo de um jogo.
No entanto, a mescla de elementos de jogos digitais e de conceitos de gamificacdo, pode
incentivar o comportamento esperado dos alunos para praticas pedagogicas. Os autores
apontam quais sdo 0s principais conceitos de gamificacdo esperados no ambiente
educacional: a definicdo de regras especificas, contexto de aplicacdo, desafios e
recompensas, etapas sequenciais e pontuacao. Esses elementos, de acordo com o estudo
de Rajsp et al. (2017) sdo bem aceitos, em geral, por alunos de ensino superior que
acreditam nos beneficios de incluir atividades desse formato no ambiente de aula.

Kim et al. (2018, p. 29) definem que “Gamificacdo no aprendizado ¢ educagéo é
um conjunto de atividades e processos para resolver problemas relacionados a
aprendizagem e educacdo, utilizando ou aplicando mecénicas de jogos”. O engajamento,
a motivacdo e a participacdo dos alunos a partir da gamificacdo e de jogos educativos em
aula, tornam esses fatores grandes aliados dos professores (KIM et al. 2018, BUCKLEY
et al. 2016, SEIXAS et al. 2016). Um fator importante sobre a decisdo de utilizar
elementos de jogos e de gamificagdo em sala de aula € o de que os participantes ndo se
sintam desmotivados (RAJSP et al., 2017), de forma que a experiéncia deva ser

majoritariamente positiva.



Gatti et al. (2018) apresentam resultados da aplicacdo de um jogo de
desenvolvimento sustentavel. Nele, os grupos sdo empresas de robds ecologicamente
corretos em que devem, a partir da tomada de decisfes, desenvolver a estratégia da
empresa. A cada rodada, indicadores internos e externos eram apresentados para que 0S
grupos pudessem revisar sua estratégia. O jogo foi aplicado entre 2015 e 2016 em turmas
da disciplina ndo obrigatéria de Sustainable Management do curso de Business
Informatics da University of Applied Science and Arts Northwestern Switzerland e como
respostas dos questionarios realizados pelos participantes, eles consideraram que
ampliaram seu conhecimento sobre o tema ap6s 0 jogo. Além disso, os alunos também

registraram que tiveram maior envolvimento em aula por meio da aplicagéo.

3. Procedimentos Metodoldgicos

Esta secdo contétm o detalhamento dos procedimentos metodologicos.
Inicialmente, explica-se o cenario de pesquisa na qual aconteceu o desenvolvimento do
jogo. Na sequéncia, € definida a classificacdo da pesquisa em funcdo de sua natureza,
abordagem, objetivos e procedimentos. Por fim, é apresentado o método de trabalho

aplicado para o desenvolvimento do jogo.

3.1. Cenario de Pesquisa
O trabalho foi desenvolvido na disciplina ENG09028 — Gestdo Ambiental da etapa

nove do curso de Engenharia de Producdo da UFRGS. A disciplina de dois creditos,
constantemente, busca experimentar metodologias e préaticas pedagdgicas inovadoras
para 0 ensino presencial de sustentabilidade a fim de elevar a participacdo e o
engajamento dos alunos, tornando-os protagonistas do seu aprendizado. Além disso, é
multidisciplinar e conta com alunos oriundos de outros cursos como Engenharias
Ambiental e de Energia, aléem de Design, Direito, Danca, Biologia, entre outros em
formato extracurricular e em diferentes etapas da graduacao de cada um, geralmente entre
segundo e quarto semestre.

A partir das pesquisas sobre inovacdo em educacdo e PPIs, bem como sobre
desenvolvimento e design de jogos educativos e ainda gamificacdo na educacéo,
identificou-se a possibilidade de utilizar um jogo em sala de aula para ampliar a
participacdo e engajamento do aluno com uma proposta de percepc¢ado de valor na pratica
dos conteudos trabalhados e de seu desenvolvimento profissional para tomadas de

decisao.



Um dos principais motivadores do jogo € a percepg¢do de baixo engajamento dos
alunos da engenharia de producéo, que, por cursarem a disciplina no nono semestre, estéo
em fase de finalizagdo do curso. Além disso, o fato de muitos alunos acreditarem ja ter o
conhecimento sobre os conceitos da disciplina antes mesmo de cursa-la também é um
motivador para o desenvolvimento do jogo, na tentativa de ampliar a participacdo de

todos em aula.

3.2. Classificagdo da Pesquisa
A presente pesquisa foi classificada, de acordo com Gil (2010), de natureza

aplicada, dado que se trata de um problema delimitado a disciplina de Gestdo Ambiental
do curso de Engenharia de Producdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. A
abordagem foi qualitativa, uma vez que o referencial apontou as vantagens de uso de
metodologias de jogos para o ensino e ainda contou com a avaliacdo de egressos do curso,
por meio de sua opinido em relacdo a rodada de simulacdo. O objetivo foi exploratorio,
pois proporcionou a idealizacdo de um jogo a partir da necessidade, definicdo do formato,
regras e estrutura, projeto e simulagéo de aplicagéo.

3.3. Método de Trabalho
O método de trabalho deste estudo foi baseado no método de Lacerda et al. (2013),

DSR. Algumas etapas foram agrupadas em funcdo do escopo do trabalho, como €

demonstrado na Figura 1.
Figura 1 - Etapas do DSR
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Fonte: Adaptado de Lacerda et al. (2013).
O desenvolvimento do jogo para o ensino da gestdo ambiental, teve inicio a partir

da identificacdo de necessidade de proporcionar uma atividade que estimulasse 0s alunos
a participarem de forma mais ativa em sala de aula. Dessa forma, realizou-se um
levantamento de estudos existentes bem como dos conteddos da disciplina a serem

abordados. A Figura 2 apresenta as etapas realizadas a partir do estudo de referéncias.



Figura 2 - Etapas de Aplicacdo do Método de Trabalho
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Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
A etapa de Definicdo da Estrutura do Jogo teve o objetivo de definir o formato e

I6gica do jogo. Para isso, foi realizado um grupo focal com quatro experts no assunto, de
perfil universitario e pedagdgico com atuacdo direta nas aulas da graduacdo, para
levantamento de ideias sobre o funcionamento do jogo, a fim de buscar um modelo que
atraisse a atencdo dos alunos e fosse viavel de desenvolver. Durante esse processo, foi
analisada a possibilidade de utilizacdo das dimensdes de avaliacdo do Indice de
Sustentabilidade Empresarial da Bovespa (ISE Bovespa). Na etapa de Prototipagem foi
desenvolvido um modelo simplificado com as regras, objetivos, perguntas e pontuacao,
no intuito de viabilizar uma simulacdo. A etapa de Simulacdo ocorreu na sequéncia,
apresentando de forma simplificada algumas questdes do jogo para uma das turmas da
disciplina durante o primeiro semestre de 2019, com o objetivo de coletar as percepcdes
dos alunos sobre a aplicacdo do jogo em aula. Por fim, a etapa de analise da proposta do
jogo permitiu a avaliacdo das considerac@es feitas pelos alunos para o desenvolvimento

da proposta final do jogo.

4. Aplicacdo e Resultados

Esta secdo contém o detalhamento da aplicagdo dos procedimentos metodologicos
e os resultados obtidos. A aplicacédo e resultados serdo divididos em subitens conforme
as etapas do método aplicado.

4.1. Definigdo da Estrutura do Jogo

Para a definicdo da estrutura do jogo e dos contetdos da disciplina que deveriam
ser abordados pelo jogo, foi realizado um grupo focal composto por quatro experts de
perfil pedagogico universitario. Diversos formatos e complexidades foram explorados
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durante os momentos de brainstorming. Jogos de tabuleiro e sequenciais foram avaliados,
porém entendeu-se que uma logica de bolsa de valores atrairia mais a aten¢do do publico
presente em sala de aula. Esse formato exigia que 0S grupos pertencessem a um mesmo
ambiente e também a criacdo de rodadas de tomada de decisdo que deveriam se basear
em algum fator real, por isso foram escolhidas as dimensdes avaliadas pelo indice de
Sustentabilidade Empresarial da Bovespa (ISE Bovespa). Durante o desenvolvimento,
foram avaliados muitos perfis de empreendimentos que seriam aleatoriamente
distribuidos aos grupos e que receberiam um budget variavel a cada partida. Além disso,
foi considerado incluir imprevistos ao longo das rodadas, como enchentes, desastres
naturais, vazamento de 6leo no rio préximo ao distrito, etc. Porém, ao avaliar essas
complexidades, entendeu-se que possivelmente elas inviabilizariam o desenvolvimento
do protétipo e ndo seriam cruciais na aplicacdo do jogo. Assim, definiu-se por reduzir a
quantidade de empreendimentos e limitar a empreendimentos de producdo, bem como
um or¢amento padrdo e igual para todos os grupos da partida.
4.2. Prototipagem

O jogo elaborado leva o nome de Distrito GAE (Gestdo Ambiental Empresarial)
deve ser realizado na ultima aula do semestre, e 0s grupos seréo divididos de forma que
tenham pelo menos seis componentes — sendo obrigatoria a participacdo de alunos dos
diferentes cursos presentes. O primeiro momento do jogo consiste na definicdo das
empresas. Em média, serdo cinco grupos para jogar, que representardo cinco
empreendimentos diferentes no distrito. As opcBes de empreendimento serdo definidas
de forma aleatoria, em que cada grupo escolhe uma letra no painel que retornard o
empreendimento sorteado, com o valor do orcamento pré-definido e padréo a todos.

Nas primeiras rodadas de concepcdo da proposta de jogo, foram elencadas
diversas industrias para serem sorteadas aos grupos, incluindo, por exemplo, inddstria
tabagista, processamento de pescados e até mesmo bancos. Além disso, também foi
considerado utilizar variacfes de orcamento para cada perfil de empresa, de forma
aleatdria. Porém, conforme descrito no referencial, os participantes ndo podem se sentir
desmotivados (RAJSP, et al., 2017) e por isso as opcdes de perfil de empresas foram
reduzidas e escolhidas de forma que nenhum grupo se sentisse prejudicado por ter
recebido tal categoria, bem como a defini¢do de um budget padrdo, permitindo condicoes
iguais a todos participantes. Os empreendimentos selecionados para comporem o distrito

Sao:

e Metalmecénica/autopecas



o Téxtil

e Rede de restaurantes

e Hospital

e Quimica

e Moveleira/fabrica de moveis

e Coureiro calcadista/fabrica de calgcados, bolsas

O jogo tem a logica da Bolsa de Valores, com rodadas baseadas nas sete

dimensdes de avaliacdo do ISE Bovespa: Natureza do Produto, Econdmico-Financeira,
Governanca, Social, Ambiental, Mudanca no Clima e Geral. Juntos, os integrantes de
cada grupo devem decidir sobre as questdes que serdo expostas em cada uma das rodadas,
sempre avaliando seu orcamento. Cada rodada tera de uma até trés perguntas com n
opcdes para serem selecionadas e duracdo de até trés minutos. As opgdes terdo pesos
diferentes e as decisdes tomadas impactardo automaticamente no valor do indice da
empresa de forma positiva ou negativa, bem como no seu or¢camento. O placar € um painel
no qual séo transmitidos os indices de todos e para todos os grupos ao final da rodada,
assim como na Bolsa de Valores (Figura 3). Ganha ao final, o grupo que tiver melhor
indice acumulado e uma carteira com valor positivo (ambos indicadores, quanto maior,

melhor).

Figura 3 — Exemplo de painel de resultado de rodada

Distrito GAE Rodada Z

+3.4%

+2.7% *L3k
Hospital t f Maovelgira f

Metalmecanica Textil Rede de
|5 o Nestaurantes

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
As perguntas e opcdes de escolha para investimento das empresas em cada rodada

estdo listadas no Apéndice A. Elas foram apresentadas durante a simulagdo no formato

da Figura 4.



Figura 4 — Exemplo de painel de questéo e opgdes para selecao dos grupos

- \
J BUSCANDO REDUZIR A EMISSAO DE GASES PELA QUEIMA
- DE COMBUSTIVEIS FOSSEIS, SELECIONE ATE 3
< INVESTIMENTOS A SEREM REALIZADOS AO LONGO DESTE
ANO.

Utilizagéio de aditivo
para reducéio da
emissdo de gases pela
queima de combustiveis
$ 50.000,00

Revisdo do Processo Revisdo do Processo

Reciclagem Interna Produtivo: modificagéo Produtivo: alteracéo

$ 10.000,00 de tecnologia de matéria-prima
$ 65.000,00 $ 25.000,00

Pagamento por
Servicos Ambientais -
Residuos

$ 20.000,00

Estacdo de tratamento Renovagdo da Licenca
Ambiental

$ 35.000,00

de dejetos/esgoto
$ 45.000,00

RODADA 1 v NS Q u ( /)
Fonte: Elaborado pela autora, 2019.
Os indices das opcoes sao calculados pelo peso da opcao escolhida em cada uma
das dimensdes de impacto de Qualidade, Produtividade, Reducdo de Custos, Social e
Ambiental da empresa. E importante ressaltar que os valores utilizados (Figura 5) no
desenvolvimento da simulacdo, tanto monetarios quanto dos pesos por impacto gerado,

foram arbitrados. Eles devem repensados e bem calculados para a verséo final do jogo.

Figura 5 — Exemplo de tabela de calculo dos indices das opcdes

Rodada : Natureza do Produto

a. A fim de reduzir a emisséo de gases pela queima de Impacto

Impacto na  Impacto na Red e Impacto  Impacto  Se nao

combustiveis h’Jsse.is, selecione até 3 investimentos a serem  [usto Mueldade  Produtividade "EO8% Socil  Ambiental escahido Indice
reglizados ao longo deste ano. de Custos

$

Reciclagem Interna 10,000.00 0 0 0 0 3 497%
§

Revisao Processo Produtive: modificagéo de tecnologia 65,000.00 3 g 3 0 3 28.5P%
$

Revisan Processo Produtiva: alteragan de matéria- prima 25,000.00 -3 - 2 0 3 3.28%

Utilizagan de aditivo para redugéo da emissén de gases pela ~ §

queima de combustivel 20,000.00 0 0 -l 0 g 13.1%
8

Estagdo de tratamento de dejetos/ efluentes 45,000.00 0 0 -3 3 g 14.75%
$

Pagamento por Servigos Ambientais - Residuos 20,000.00 0 0 ] 3 9 19.6%6
$

Renovagan da Licenga Ambiental 30,000.00 0 0 0 0 g 1 1475%

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.



4.3. Simulagdo
O protétipo foi apresentado para avaliagdo dos alunos do primeiro semestre de
2019 da turma de Gestdo Ambiental da Engenharia de Producdo da UFRGS em 17 de
junho de 2019. A turma foi dividida em dois grandes grupos para a realizacdo de uma
simulagdo enxuta, com apenas trés rodadas com uma pergunta cada, a fim de mensurar o
impacto da aplicacdo de um jogo ao final da aula. Os resultados da avaliagéo pela turma
foram positivos, apontando o interesse em participar desse tipo de atividade em sala de

aula. A aplicacdo da simulacdo (Figura 6) foi registrada e encontra-se no Apéndice B.

Figura 6 — Aplicagdo da simulacéo em sala de aula

Fonte: Elaborado pela autora, 2019.

4.4. Andlise da Proposta do Jogo
A proposta do jogo, apesar de precisar revisoes até a versao final, englobou muitos
aspectos positivos. Dentre eles pode-se citar que contempla, ndo somente o aspecto
ambiental, mas gerencial, permitindo a interface com a vivéncia de empresas reais e
situacOes de tomada de deciséo estratégicas, considerando seu indicador referente ao ISE
Bovespa. Além disso, 0 jogo permite a participagdo e cooperacdo dos alunos, criando
debates e discussdes para a tomada de decisdo, bem como um ambiente de competicéo

saudavel entre os grupos em aula.

10



Como pontos de melhoria, foram identificados a reducdo no nimero de opg¢des de
escolha por rodada e a possibilidade de implementar algo como um fluxo de caixa para
cada empresa, de forma que haja também decisGes referentes ao preco e ao processo
produtivo e que irdo impactar no budget para investimentos nas opgoes apresentadas.
Outra consideracao importante foi para a quantidade de rodadas, caso sejam doze ou até
vinte e quatro rodadas, pode-se realizar uma parada no meio a fim de permitir aos grupos
reavaliarem sua estratégia para as rodadas seguintes.

Também foi considerada a possibilidade de as empresas compartilharem de alguns
investimentos, dado que fazem parte de um mesmo distrito. Assim, se mais de uma
empresa selecionar o mesmo investimento de nivel social, como por exemplo a creche
proxima a empresa, 0S grupos sdo direcionados a uma nova tela na qual indica que as
empresas devem negociar sobre a implementagdo. Caso a negociagcdo seja positiva, as
empresas preenchem com o percentual do valor que irdo investir, dessa forma elas tém o
custo de escolha reduzido e ainda assim ganham os beneficios de igual forma, gerando
uma cooperagao entre 0s grupos.

Com isso, 0 jogo resultante desse estudo ndo € a versdo final, sendo necessario
reavaliar a exposicdo dos contextos das empresas durante as rodadas do jogo, bem como
as questdes e opgdes de resposta. Além disso, é preciso avaliar uma melhor forma de
realizar os calculos para os resultados de cada rodada antes de se codificar o jogo para o

formato digital.

5. Consideracdes Finais

O objetivo deste trabalho foi o de criar uma proposta de jogo educativo para a
utilizacdo em sala de aula, embasado nos conteudos da disciplina de Gestdo Ambiental e
que simulasse situacBes reais dentro de ambiente de negocio sustentdvel. A baixa
motivacao e pouco engajamento dos alunos, principalmente da Engenharia de Producdo
que cursam a disciplina nas Gltimas etapas do curso, foram fatores que estimularam o
trabalho com esse modelo de pratica pedagdgica.

Entende-se que, apesar das limitacGes desse trabalho - tais quais o tempo de
desenvolvimento, as ferramentas e o0 tempo para a aplicacdo da simulacdo contando com
uma coleta de feedbacks informal -, cada etapa contribuiu de forma significativa para a
proposta por ele apresentada, ainda que ndo seja a versao final do jogo. O teste realizado
na etapa de prototipagem foi fundamental para que houvesse a avaliagdo por parte da

turma e dessa forma se concluisse que o modelo e a estrutura do jogo estdo de acordo
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com o esperado pelos alunos da disciplina, necessitando apenas algumas alteracdes. Além
disso, a etapa de simulacdo também contribuiu para a coleta de feedbacks que d&o o
suporte a uma melhor explicagéo aos alunos sobre o funcionamento do jogo e das rodadas
da partida.

Os resultados obtidos com a avaliagdo da simulagdo pela turma do semestre
aplicado foram positivos e demonstraram que a implementagdo do jogo, quando
desenvolvido com maiores detalhes e em formato digital, terd grande impacto na
participacdo dos alunos em sala de aula. Com isso, entende-se que 0s objetivos do
trabalho foram atingidos e que, com a implementacdo, os alunos que participarem teréo
maior consciéncia sobre as questdes ambientais também fora da sala de aula. O formato
proposto permite a cooperacdo no ambiente competitivo e as rodadas do jogo permitem
a percepcéo da aplicacdo pratica dos conteudos da disciplina e dos impactos das decisdes
tomadas nas demais dimensdes do negocio.

Como sugestdo de continuidade do trabalho, sugere-se um maior detalhamento
das rodadas do jogo, e sua simulacdo em novas turmas. Ainda, pode-se avaliar a
possibilidade de dividir o jogo ao longo de todas as aulas do semestre, de forma que a
participacdo ativa em funcédo dele aconteca ndo somente no ultimo dia, conforme a ideia
inicial de aplicacdo. Por fim, sugere-se que 0 jogo seja desenvolvido em um formato

amigavel, em plataforma digital, para computadores em rede.
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Apéndice A — Questdes elaboradas para as rodadas da proposta do jogo

Rodada 1: Natureza do Produto

a. A fim de reduzir a emissdo de gases pela queima de combustiveis fdsseis,

selecione até 3 investimentos a serem realizados ao longo deste ano.

Reciclagem Interna

Revisdo Processo Produtivo: modificacdo de tecnologia

Revisdo Processo Produtivo: alteragdo de matéria- prima

Utilizacdo de aditivo para reducdo da emisséo de gases pela queima de
combustivel

Estacdo de tratamento de dejetos/ efluentes

Pagamento por Servicos Ambientais - Residuos

Renovacdo da Licengca Ambiental

Rodada 2: Econd6mico-Financeira

a. Considerando os riscos inerentes ao seu empreendimento, quais praticas de

gestdo de riscos terdo foco para investimento ao longo deste ano? (Selecione até

2)

Investimento em sistemas de gestdo da qualidade
Investimento em sistemas de gestdo de saude e seguranca
Investimento em sistemas de gestdo ambiental

Investimento em sistemas de gestdo de responsabilidade social
Investimento em capacitacdo de pessoas

Investimento em melhorias nos processos

Divulgacdo de relatério externo de sustentabilidade
Divulgacéo de relatério externo financeiro

Divulgacéo de relatério interno

Uso de painel de indicadores de risco (Key Risk Indicators)

b. Quais dos itens abaixo seu empreendimento pretende utilizar durante este ano?
(Indique 1)

P&D - Iniciativas de Ecoeficiéncia

P&D - Iniciativas de Inovacdo em Produto/Servigo

P&D - Iniciativas de Desenvolvimento de Parcerias Estratégicas
Plano de contingéncia - Riscos Operacionais

Plano de contingéncia - Perda de Receita

Plano de contingéncia - Dados, fraudes
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Plano de contingéncia - desastres naturais
e Rodada 3: Governanga

a. Quais dos itens abaixo sua empresa realizara neste ano? (Selecione até 2)
Auditoria Interna de Qualidade
Auditoria Interna de Saude e Seguranca
Auditoria Interna Ambiental
Pesquisa de Clima Organizacional
Pesquisa de Satisfacdo dos Clientes
Avaliacdo de Adequacdo dos Fornecedores
Avaliagdo de Qualidade dos Fornecedores

b. Atingindo as metas de lucratividade e produtividade do ano, qual o modelo de

pagamento de Participacdo nos Resultados e Lucros para os colaboradores sua

empresa tera no periodo?

Distribuicdo de um valor fixo de até 10% do salario para todos 0s
colaboradores, independentemente do cargo ou posi¢do que ocupam.
Distribuicdo de um valor fixo de até 8% do salario para todos os
colaboradores, independentemente do cargo ou posi¢cdo que ocupam.
Distribuicdo de um valor fixo de até 5% do salario para todos os
colaboradores, independentemente do cargo ou posicdo que ocupam.
Distribuicdo que varia conforme a remuneracdo e o0 cargo de cada
empregado (operacdo 10%, corporativo 8%, executivo 5%)

Distribuicdo que varia conforme a remuneracdo e o0 cargo de cada
empregado (operacdo 5%, corporativo 8%, executivo 10%)

Distribuicdo de uma parcela fixa para todos os trabalhadores (referente a
10% do total do Lucro obtido) e outra parcela proporcional conforme
remuneracdo e cargo (operacao 10%, corporativo 8%, executivo 5%)
Distribuicdo de uma parcela fixa para todos os trabalhadores (referente a
10% do total do Lucro obtido) e outra parcela proporcional conforme
remuneracdo e cargo (operacao 5%, corporativo 8%, executivo 10%)

c. Referente a Diversidade, quais a¢cdes serdo realizadas ao longo deste ano?
Criar politica corporativa para promover grupos minoritarios a cargos de
gestéo
Criar grupos para discusséo do assunto

Realizar projetos com grupos multidisciplinares e plurais
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e Rodada 4: Social
a. Selecione, dos itens abaixo, quais faréo parte do escopo de projetos do seu
empreendimento ao longo deste ano (selecione até 3)
Investimento em creche préxima a localidade da empresa
Criacdo de espago para amamentagdo para maes com filhos até 2 anos
Expansdo da area verde
Criagéo de espaco de descanso/descontracao para intervalos
Criacdo de espaco de ginastica para exercicios com orientagdo de
profissional da area
Programa de a¢des voluntérias durante o horério de trabalho
Beneficio Auxilio-Escola para filhos de colaborador
Beneficio Plano de Saude para colaborador e familia
Beneficio Transporte Fretado para colaborador
Vale transporte para o colaborador
Investimentos de infraestrutura para a comunidade local
Investimentos sociais para a comunidade local (eventos culturais, cursos,
palestras)
Beneficio Auxilio-Estudo para capacitagdo e desenvolvimento do
colaborador
e Rodada 5: Ambiental
a. Com qual frequéncia sua empresa fara uma avaliacdo de impactos ambientais
ao longo do periodo?
1vez
2 vezes
3 vezes
4 vezes
b. Quais aspectos serdo foco de monitoramento ao longo do ano para projetos nos
proximos anos?
Uso de materiais
Uso de materiais reciclados
Eficiéncia Energética
Reuso da agua
Consumo de energia

Consumo de &gua
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Emissdes atmosféricas
Geragdo de residuos solidos
Acidentes ou condi¢des emergenciais
Impactos na biodiversidade
Impactos nos servigcos ambientais
e Rodada 6: Mudanga no Clima
a. Quais os investimentos serdo realizados no periodo, a fim de minimizar os
impactos de mudanca de clima (selecione até 2)?
Projeto de logistica reversa
Projeto de conscientizacdo sobre residuos
Avaliacdo da cadeia de suprimentos quanto ao meio ambiente
Implementacéo/recertificacdo da 1SO 14001
Iluminacdo zenital para menor consumo de energia
Certificacdo B
e Rodada 7: Saude e Seguranca do Trabalho
a. Qual sera a frequéncia dos exames periddicos dos colaboradores da sua empresa
neste periodo?
1vez
2 vezes

3 vezes
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Apéndice B — Processo decisério oriundo da simulagdo do jogo

° Rodada 1:
u \ 4
. BUSC‘KNDO REDUZ,IR A EN’\ISSZO DE GASES PELA QUEIMA
“ DE COMBUSTIVEIS FOSSEIS, SELECIONE ATE 3
= INVESTIMENTOS A SEREM REALIZADOS AO LONGO DESTE
ANO.
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Rodada 2:
|- -
A. CONSIDERANDO OS RISCOS INERENTES AO SEU
< EMPREENDIMENTO, QUAIS PRATICAS DE GESTAQO DE RISCOS
~  TERAO FOCO PARA INVESTIMENTO AO LONGO DESTE
ANO? (SELECIONE ATE 2)

Investimento em Investimento em Divulgagéio em
sistemas de gestdo da sistemas de gest@o da relatério externo de
qualidade saude e seguranga sustentabilidade

Uso de painel de

Indicadores de risco
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Rodada 3:
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