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RESUMO

Ha motivos para suspeitar que a capacidade de resiliéncia do planeta frente ao impacto
das atividades antropogénicas no funcionamento do sistema terrestre, notadamente as
emissOes de gases de efeito estufa, que vem ultrapassando limites suportaveis. Varias
estratégias e formas de atuacdo vém sendo desenvolvidas para enfrentar a situacao,
porém ainda insuficientes ou com resultados incertos. Gaia em Jogo propde, através de
Abordagem Baseada em Jogos e Gamificacdo, refletir acerca do sobreviver na Terra. O
mote do Gaia em Jogo é incentivar a reflexdo de como agir e reagir as ameacas
provenientes das mudangas climaticas globais de uma maneira lidica e divertida: o Plano
A, onde se mantém o status quo, sem alteracdo no comportamento humano e suas
necessidades de consumo, e o Plano B, que apresenta op¢des de mitigacdo e adaptacao
em prol de mover a relagdo do homem com o mundo do atual momento para o caminho
da sustentabilidade. Partindo-se da suposicdo de que esses sdo planos insuficientes e de
que estamos ficando sem tempo, o Plano C é acdo iminente, que exige a reorganizacdo da
sociedade, a mudancga dos padrdes de consumo e a reorientacdo cultural e filosofica da
humanidade. Sobreviver é vencer o jogo. Para tal, cada jogador anda estrategicamente
pelas casas do tabuleiro e escolhe as alternativas que assegurem sua permanéncia até o
centro do tabuleiro, onde estara garantida sua sobrevivéncia em condi¢des de vida do
planeta, ou existéncia teldrica. Tal condicdo proporciona que todos os jogadores vencam,

ou nenhum.

INTRODUCAO

Segundo o Intergovernmental Panel on Climate Change (IPCC), é inequivoco que as
atividades humanas vém causando aquecimento global (temperatura em 2011-2020,
1.09°C maior do que em 1850-1900). E extremamente provavel que a causa dominante do
atual desequilibrio do sistema climatico da Terra, observado desde a metade do século 20,
seja consequéncia do aumento substancial das emissdes de gases de efeito estufa através
de a¢des antropogénicas (IPCC 2023). Tais emissdes vém aumentando desde a era pré-
industrial devido ao grande crescimento populacional e a expansdo das atividades

industriais e econOmicas, atingindo patamares nunca antes observados (Stern 2006).




O estudo conduzido por Rockstrom et al. (2009) destacou uma série de impactos humanos
que o atual regime de funcionamento do sistema terrestre pode suportar sem entrar em
colapso: os limites planetarios, que sdo limiares seguros dentro dos quais a humanidade
pode se desenvolver sem que os impactos causados ao meio ambiente sejam irreversiveis.
A humanidade, no entanto, ja ultrapassou alguns destes limites estabelecidos, o que pode

comprometer seriamente a capacidade de resiliéncia do planeta para retornar ao seu

estado natural apds uma perturbacdo (Steffen et al. 2015).

Basicamente, existem duas diferentes estratégias para lidar com as mudangas climaticas
globais. A primeira seria mitiga¢ao, ou seja, promover a diminuicdo da emissdo dos gases
de efeito estufa na atmosfera e, assim, reduzir o seu impacto futuro. A segunda estratégia
seria adaptagao, isto é, incentivar iniciativas com o intuito de aumentar a resiliéncia ou
reduzir a vulnerabilidade dos seres vivos as mudancas climaticas (IPCC 2023). Nao obstante
os mercados globais virem crescendo em escala para proteger os recursos naturais e o
meio ambiente, a inagdo na gestao de recursos globais estratégicos, por exemplo a agua,
tem mostrado que as forcas naturais e humanas moldam a alocacdo global dos recursos
hidricos (Bruno & Jessoe 2023). Ou seja, ameacas ao ambiente global tém sido exageradas

e o sistema terrestre ndo tem robustez para enfrentar as perturba¢cdes que vem sofrendo.

Dentre as estratégias acima descritas, existem varias a¢des possiveis, porém os resultados
ainda sdo insuficientes ou desconhecidos. O Plano A (inagdo) significa manter o status quo,
ou seja, ndao promover qualquer alteracdo no comportamento humano e nos atuais habitos
de consumo. Apesar das incertezas relacionadas aos cenarios do clima futuro, a inagdo
representa elevado risco para a sociedade. O enfrentamento tardio podera significar a

auséncia de solugdes futuras vidveis ou, caso existam, a um custo muito maior.

Opc¢des de mitigacdo e adaptacdo sao representadas pelo Plano B, cujo objetivo é seguir um
novo caminho em prol de seguranga alimentar e sustentabilidade da civilizagdo (Brown
2008; Brown 2009). Esta mudancga ocorreria através de uma economia de baixa emissao de
carbono, utilizacdo de energias renovaveis, reducdo do consumo de recursos naturais,
estabilizacdo da populacdo e erradicacdo da pobreza etc. Outra medida relacionada ao
Plano B seria a geoengenharia, que é a utilizacdo de novas tecnologias de engenharia
visando neutralizar os danos causados pelo homem através da manipulacdo de padrdes

climaticos. Um exemplo seria o espalhamento de pequenas particulas reflexivas na alta



atmosfera superior (aerossdis estratosféricos) para refletir os raios solares antes que

alcancem a Terra (Crutzen 2006).

A geoengenharia tem causado duvidas em sua adog¢ao, em especial por causa do alto custo,
mas também por ndo assegurar a eficiéncia idealizada e por possibilitar efeitos adversos
imprevisiveis (e, eventualmente, irreversiveis), correndo-se o risco de tratar os sintomas ao
invés da causa (Kiehl 2006). Mesmo considerando-se algum eventual beneficio trazido pelo
desenvolvimento de tecnologias em geoengenharia, o principio de se criar um mecanismo
que reverta os danos causados pode ser entendido como um passe livre para se prosseguir

nesta espiral potencialmente negligente e irresponsavel com o planeta.

Desta forma, considerando que o Plano A conduzird o planeta ao colapso, devido a
manutencdo de um sistema socioecondmico e padrdes de consumo insustentdveis, e que as
propostas do Plano B vém se desenvolvendo lentamente, com resultados ainda nao
concretos e evidentes, faz-se necessaria uma interven¢ao imediata para reverter o processo
de destruicdo do sistema terrestre, ou seja, o Plano C. Elaborar o Plano C é uma tarefa
complexa, tanto pela sua urgéncia, quanto pela necessidade de reorganizacdo da sociedade
como um todo, desde uma mudanga nos padrdoes de producdo e consumo até uma

reorientacdo cultural e filosofica.

Partindo dessa premissa, os alunos da turma de 2017 do curso de Doutorado em Ciéncia do
Sistema Terrestre do Instituto Nacional de Pesquisas Espaciais (INPE), durante a disciplina
“Introducdao a Ciéncia do Sistema Terrestre”, ministrada pelo Prof. Dr. Anténio Donato

Nobre, criaram Gaia em Jogo.

Gaia em Jogo é um jogo de tabuleiro, cujo intuito é ampliar na sociedade a discussdo e a
reflexdo sobre alternativas de desenvolvimento humano e ambiental, frente as mudancas
ambientais globais, em busca de uma nova relacdo entre o planeta e os seres humanos.
Disto, em 2022, o Pesquisador Dr. Kleber Naccarato vislumbrou o potencial do material para
ser aplicado como atividade de extensdo do INPE e coordenou projeto de confecgdao de 200
caixas de tabuleiros de Gaia em Jogo. O jogo de tabuleiro Gaia em Jogo foi lancado na 19°
Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia, em Brasilia, DF. Desde entdo, jogadas vém sendo

aplicadas em diversos eventos de educacionais e de divulgacao da ciéncia.



OBJETIVO DO JOGO

A intengdo principal do jogo é incentivar a reflexdo sobre as agdes humanas e as
consequéncias diretas envolvidas nas ameagas provenientes das mudancas climaticas
globais de maneira ludica e divertida. O objetivo principal de cada jogador é sobreviver.
Para isso, este deverd estrategicamente passar por diversas situacoes (cartas Plano e
Evento) e, quando possivel, escolher a alternativa que permita sua permanéncia no jogo
até chegar a seu ponto culminante (centro do tabuleiro), onde sua sobrevivéncia e a do

planeta estardo garantidas e havera vencedor no jogo.

METODOLOGIA

ELEMENTOS DO JOGO E FORMATO DA JOGADA

O Gaia em Jogo foi concebido como um jogo de tabuleiro que simula as varias regides
geograficas do planeta e os varios elementos necessarios a continuidade da vida humana
na Terra (fichas de Agua, Alimento, Energia, Ar e Terra). Na presente versdo, podem jogar
de 01 a 10 pessoas, que recebem seus pedes apds o sorteio da carta Nacionalidade (Figura
1). Cada jogador recebe o nimero de fichas de recursos e de Moedas indicado na carta
Nacionalidade. As fichas restantes ficam como recursos a serem adquiridos em

determinados momentos do jogo.

1 ficha de energia

2 fichas de agua

2 fichas de or

2 fichas de alimento
1 ficha de terra

1 moeda

Figura 1: Exemplo de carta Nacionalidade “isla”



Concomitante ao posicionamento de cada jogador no tabuleiro e da distribuicao das fichas
de recursos e Moeda, os jogadores também recebem a carta de ordem (de 01 a 10), que
determina a sequéncia de jogada entre os jogadores (o primeiro a jogar corresponde ao

menor valor absoluto e assim sucessivamente).

Previamente a sua vez de jogar (antes de lancar o dado para saber o nimero de casas que
poderd avancar) é permitido ao jogador a comercializacdo de fichas de recursos entre
jogadores, sendo que tais recursos s6 poderdo ser comprados ou vendidos por meio de
fichas Moeda (é proibida a troca de recursos por recursos). O valor de cada recurso é
decidido pelos jogadores que efetuarem a troca. Apds o langcamento do dado, o jogador
poderd escolher a direcdo que deseja caminhar (em linha reta e em um mesmo sentido, a
depender de sua estratégia para se posicionar em determinada area do tabuleiro). Ndo é

permitido caminhar em ziguezague ou diagonalmente, nem para trés.

Estara eliminado do jogo um ou mais jogadores que esgotarem as fichas de qualquer um
dos recursos disponiveis ou for vitima de algum evento fatal do jogo. Vence o jogo aqueles
que chegarem a zona de sobrevivéncia no centro do tabuleiro. O Quadro 1 apresenta a

descricao das pecas que compdem o jogo e sdo essenciais para o seu desenvolvimento.

Quadro 1 - Elementos do jogo e sua descricao

ELEMENTO DESCRIGAO E FINALIDADE

Tabuleiro Espaco onde é realizado o jogo. Figura circular estruturada em areas
definidas pela sobreposicdo de anéis e dividida por setores, cujo
centro é a chegada.

Pedes Dez pecgas de representacdo e movimentagdo individual dos
jogadores pelo tabuleiro e uma para registrar a “Saude de Gaia”

Cartas Definem o ponto de partida de cada jogador no tabuleiro, assim
NACIONALIDADE como a quantidade de recursos a ser atribuida individualmente.

SAUDE DE GAIA E uma abstracdo da resiliéncia do sistema terrestre e sua
capacidade de prover recursos. Possui trés estados: normal
(marcador entre 11 e 30 pontos, alerta (entre 1 e 10 pontos) e
colapsado (marcador chega a 0, remove todos os jogadores da
partida). Obs: o jogo comeca em 20 pontos.




Cartas EVENTO

Descrevem uma situacao catastréfica ou benéfica a ser cumprida
pelos jogadores. Pode afetar mais de um jogador ao mesmo tempo.
E obrigatério o imediato atendimento as consequéncias previstas na
carta.

Cartas PLANO

Descrevem uma situacdo que apresenta trés alternativas para
escolha do jogador (A, B ou C), com diferentes consequéncias em
ganho ou perda de fichas de recurso. A alternativa escolhida pelo
jogador pode afetar mais de um jogador ao mesmo tempo e a
Salde de Gaia. E obrigatério o imediato atendimento as
consequéncias previstas na carta.

Ficha AGUA

Fichas de cor azul e icone que representa o recurso “agua” no jogo.
A quantidade recebida do recurso depende da Nacionalidade. O
recurso sé pode ser comprado mediante Moeda e n3do pode ser
trocado por fichas deste ou qualquer outro. A Nacionalidade que
ficar sem nenhuma ficha do recurso, estara automaticamente fora
do jogo, ou seja, ndo sobrevivera.

Ficha ALIMENTO

Fichas de cor verde e icone que representa o recurso “alimento”
no jogo. Seguem as mesmas determinagdes da ficha de agua.

Ficha ENERGIA

Fichas de cor vermelha e icone que representam o recurso
“energia” no jogo. Seguem as mesmas determinagdes da ficha de
agua.

Ficha AR Fichas de cor amarela que representam o recurso “oxigénio” (ar
puro) no jogo. Seguem as mesmas determinacdes da ficha de agua.
Ficha TERRA Fichas de cor marrom e icone que representam o recurso

“descarte de residuos” no jogo. Seguem as mesmas determinacoes
da ficha de agua.




Ficha MOEDA Fichas de cor cinza que representam a “moeda” (dinheiro) no jogo.
A quantia de moedas a ser recebida por cada jogador é
determinada pela sua Nacionalidade, no entanto, diferentemente
das fichas de recursos, a falta de fichas de moeda ndo elimina o

jogador do jogo.
Dado classico Usado para sortear o nimero de casas que os jogadores
(cubo de 6 faces) percorrerdo no tabuleiro, a cada jogada.

O tabuleiro esta organizado em formato circular e estruturado em cinco diferentes areas
de recursos (Agua, Alimento, Energia, Ar e Terra), que s3o definidas pela sobreposicio de
trés anéis concéntricos, de distribuicdo radial, e cinco setores (Figura 2). Cada setor
comporta duas nacionalidades diferentes, totalizando dez posi¢des (ponto de partida de
cada jogador). A juncdo dos trés anéis e cinco setores totalizam quinze areas de recursos,
sendo que cada anel possui uma area de recurso de cada tipo. O centro do tabuleiro é zona

de sobrevivéncia, ou seja, o ponto de chegada do jogo.

Como pode ser observado, o anel externo cada uma das cinco areas de recursos é
composta individualmente por 36 casas, distribuidas em 06 subanéis e 06 colunas,

compostas da seguinte maneira:

06 casas de obtenc3o de recursos especificos da area (Agua, Alimento, Energia, Ar e
Terra);

04 casas de perda de recursos, sendo uma casa de cada recurso das outras areas;

18 casas de Plano, que indica o sorteio e a leitura de uma carta dessa categoria, a
escolha de uma das trés alternativas (a, b e c) descritas na situagdo e o

atendimento as consequéncias previstas;

08 casas de Evento, que indica o sorteio e a leitura de uma carta dessa categoria e o

atendimento as consequéncias previstas na situacao descrita.

No anel intermediario, cada uma das cinco areas de recursos é composta individualmente

por 18 casas, distribuidas em 06 subanéis e 03 colunas, onde ha:

04 casas de obtencdo de recursos especificos da area;

04 casas de perda de recursos, sendo uma casa de cada recurso das outras

areas;



05 casas de Plano;
05 casas de Evento.
No anel interno, cada uma das cinco areas de recursos é composta individualmente por 8

casas, distribuidas em 04 subanéis com 02 colunas e 1 casa préoxima a chegada, onde se
encontram:

02 casas de obtencgao de recursos especificos da area;
04 casas de perda de recursos, sendo uma casa de cada recurso das outras

areas;
01 casa de Plano;
01 casa de Evento.

Uma ultima casa Plano, isolada, esta localizada no limite deste anel e o centro do tabuleiro,
préxima a chegada.

No centro do tabuleiro estd escrita cinco vezes a palavra “Evento”, determinando a
obrigatoriedade de ser retirada uma ultima carta Evento, antes do jogador se dar por
sobrevivente no jogo.



o0

Figura 2: Tabuleiro do Gaia em Jogo

As casas de movimentagdo dos jogadores possuem diferentes ocorréncias atreladas a cada
uma delas, que sdo distribuidas de forma aleatdria. Existem 4 tipos de casas, que
demandam distintas acdes , como segue:

1) Casa de ganho de recurso: o jogador ganha uma ficha de um dos recursos (Agua,
Ar, Alimento, Energia ou Terra), devidamente identificado pelo sinal “+”, pela
respectiva cor e icone do recurso na casa;

2) Casa de perda de recurso: o jogador perde uma ficha de um dos recursos (Agua, Ar,
Alimento, Energia ou Terra), devidamente identificado pelo sinal “-”, cor cinza e icone
do recurso na casa;

3) Casa “P”: PLANO, o jogador retira uma carta de Plano do baralho;

4) Casa “E”: EVENTO, o jogador retira uma carta de Evento do baralho.

As cartas de Plano (Figura 3) e de Evento (Figura 4), em cor cinza, sdo selecionadas sempre

gue um jogador entra numa destas casas no tabuleiro.



Apos guase uma década de redugdes, as
taxas de desmatamento voltaram a crescer
na Amazdnia a partir de 2013. Como
proprietario de terras com interesse em
desenvolver atividades econdmicas, vocé:

a) Aproveita que o desmatamento esta em
alta e suprime parte das florestas no
interior da propriedade para plantar soja.

Receba 2 moedas e todos perdem 1 fichade ar e
1dedgua.
Saide de Gaia perde 1 ponto.

b) Pratica corte seletivo de madeira,
extraindo apenas algumas drvores.

Receba 1 moeda e todos perdem 1 ficha de ar.
Sadde de Gaia perde 1 ponto.

) Investe no desenvolvimento de sistemas
agroflorestais, evitando a supressdo das
florestas primarias.

o Receba 1 ficha de ar.

Figura 3: Exemplo de carta Plano

0 INPE comegou @ monitorar a remogao de
cobertura natural de dreas ndo-florestadas
na Amazdnia. Estimativas de emissdo de
carbono e fiscalizagdo do desmatamento se
tornam mais eficientes.

Jogadores em zonas de producdo de Alimento,
Ar ou Agua ganham 1 ficha do recurso

correspondente.
Saude de Gala ganha 1 ponto.

Figura 4: Exemplo de carta Evento

Na carta Plano, o jogador seleciona uma das trés alternativas (“a”, “b”, ou “c”). Na carta
Evento, é exigido o atendimento imediato ao descrito na carta, que pode ser positivo ou
negativo. Por fim, cabe informar que tais consequéncias também trazem impacto positivo
ou negativo na Saude de Gaia (Figura 5) e, sendo atingido o limite da resiliéncia (11 pontos,

na cor amarela) e adentrando na condigdo de alerta (10-0 pontos, em vermelho), o baralho



de cartas Plano e Evento deve ser trocado para o baralho vermelho, onde nas cartas
Evento as situa¢Oes apresentadas se tornam mais drasticas para o Sistema Terrestre e as

decisdes mais restritas e exigentes nas cartas Plano (Figura 6).

ALERTA ]

00000000000 10000000000 - |gaia

Figura 5: Painel indicador da “Satde de Gaia”

Figura 6: cartas Plano e Evento usadas quando a Saude de Gaia ultrapassa adentra a situacdo de alerta

O TABULEIRO GAIA EM JOGO NA APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

A confecgdo do tabuleiro permitiu a aplicacdo de jogadas em diferentes eventos, apds seu
lancamento na 19° SNCT, em 2022 (Quadro 2). Trata-se de um poderoso instrumento de
divulgacdo cientifica onde, através da estratégia de Aprendizagem Baseada em Jogos,
jovens e adultos (publico-alvo - +14 anos) e até mesmo criancas puderam compreender o
impacto das mudangas ambientais globais no planeta e na vida dos seres terrestres.

Quadro 2: Eventos onde foi divulgado e aplicadas jogadas de Gaia em Jogo

Evento Data Local Publico Participante

Instituto Nacional de

Semindrios da Pos- Alunos de pds-

~ A 15 de agosto Pesquisas Espaciais -
b U S vt
Campos/SP pesq
VI Simpdsio da Pos- .
Graduagio em Ciénciado S0 231de CCST - INPE - S50 José Alunos de pos-
Sistema Terrestre (VI outubro de dos Campos/SP graduagdo e
2017 pesquisadores

SPGCST)




Seminario no Programa de
Pds-graduacdo do
Instituto de Biologia da
Unicamp

27 de margo
de 2018

Instituto de Biologia da
Universidade Estadual de
Campinas (Unicamp)/SP

Alunos de pos-
graduacao

702 Reunido da Sociedade
Brasileira para o
Progresso da Ciéncia
(SBPC)

22 a28de
julho de 2018

Universidade Federal de
Alagoas — Maceio

Estudantes de ensino
médio acima,
professores e visitantes
diversos

712 Reunido da SBPC

21a27de
julho de 2019

Universidade Federal de
Mato Grosso do Sul -
Campo Grande

Estudantes de ensino
médio acima,
professores e visitantes
diversos

Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia
(SNCT) 2018

17 e 18 de
outubro de
2018

Escolas de Ensino Médio
de S3o José dos
Campos/SP

Alunos do Ensino Médio

SNCT 2019

22 e 26de
outubro de
2019

Escolas de Ensino Médio
de Jacarei - SP e INPE -
Sd0 José dos Campos/SP

Alunos do Ensino Médio
e visitantes no INPE
Portas Abertas

Science Days Brazil,
evento de ciéncia e
tecnologia do instituto
Alpha Lumen

5 de abril de
2019

Pq de Exposicdes do
Parque da Cidade. Sao
José dos Campos/SP

Estudantes do Ensino
Fundamental e Médio

IX Simpdsio da Pds-
Graduagdo em Ciéncia do
Sistema Terrestre (XI
SPGCST)

8allde
dezembro de
2020

Evento online

Alunos de pos-
graduacao

Aula inaugural da PGCST

18 de marco
de 2021

Evento online

Alunos de pos-
graduacgao

19° Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia —
SNCT. Lancamento do
Tabuleiro GaiaEmJogo

la3de
dezembro de
2022

Pavilhdo de Exposicdes
do Pq da Cidade.
Brasilia/DF

Alunos de Ensino
Fundamental Il e Médio,
professores, publico em

geral

Science Days Brazil,
evento de ciéncia e
tecnologia do Instituto
Alpha Lumen

16e 17 de
margo de
2023

Pq de Exposi¢des do
Parque da Cidade. Sao
José dos Campos/SP

Estudantes do Ensino
Médio

Reunido com a diretoria do
INPE para aplicagcdo de
jogada e apresentacao do
jogo.

5 de abril de
2023

INPE S3o José dos Campos
SP

Diretor e Vice-Diretora do
INPE e convidados

Encontro de Jovens
Cientistas CPTEC/INPE

23 de maio de
2023

CPTEC/INPE - Cachoeira
Paulista

Estudantes do 9° ano do
Ensino Fundamental

INPE Portas Abertas -
Abertura da 20° Semana
Nacional de Ciéncia e
Tecnologia — SNCT.

14 de outubro
de 2023

INPE S3o José dos Campos
SP

Publico em geral



20° Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia —
SNCT. Exposi¢ao do
Tabuleiro GaiaEmJogo

16 3 20 de
outubro de
2023

Centro de Convencoes
Ulisses Guimaraes.
Brasilia/DF

Estudantes, publico em
geral

20° Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia —
SNCT. Entrega de
exemplares do tabuleiro
GaiaEmJogo para
autoridade

18 de outubro
de 2023

Centro de Convencoes
Ulisses Guimaraes.
Brasilia/DF - stand do INPE

Presidente do CNPQ Sr.
Ricardo M.O. Galvao

20° Semana Nacional de

19 de outubro

Centro de Convencoes

Primeira dama da

Ciéncia e Tecnologia — de 2023 Ulisses Guimaraes. Republica, a Sra. “Janja”
SNCT. Entrega de Brasilia/DF - stand do INPE  Rosangela Lula da Silva,
exemplares do tabuleiro Ministra da Ciéncia,
Gaia Em Jogo para Tecnologia e Inovacdo,
autoridades Sra. Luciana B. O. Santos
e Secretario de Ciéncia e
Tecnologia do Ceara Sr.
Indcio F. A. N. Arruda
Xl S|mNp05|o d.aAPO.S- 21 323 de ) ’ ,
Graduacdo em Ciéncia do INPE S30 José dos Campos Alunos de pés-
. novembro de ~
Sistema Terrestre (XI 2023 SP graduacgao
SPGCST)

Encontro de Jovens 06 de abril de CPTEC/INPE - Cachoeira Estudantes do 9° ano do
Cientistas CPTEC/INPE 2024 Paulista Ensino Fundamental
Evento do Projeto Divulga 20 de abril de CEDEMP — Centro de Estudantes do 9° ano do

Técnico (CRT-SP) 2024 Educacdo Empreendedora Ensino Fundamental e

— S3o José dos Campos

Ensino Médio

CONSIDERAGOES FINAIS

As mudancas climaticas globais tém potencial de causar efeitos deletérios no planeta Terra,

com severas consequéncias sobre as condi¢des da vida. Conscientizar a sociedade acerca

do tema é importante para a manutencdo da vida conforme a conhecemos e a

sobrevivéncia de nossa espécie. Refletir sobre a relagao entre humanidade e planeta Terra,

os hdbitos das diferentes regides e culturas, e as praticas no uso de recursos seria o

primeiro passo para a mudancga. Gaia em Jogo traz uma atividade ludica e divertida de

incentivo a reflexdao sobre as acdes humanas e as consequéncias diretas das mudancas

climaticas globais.

Sobreviver por meio do gerenciamento dos recursos essenciais a vida - agua, alimento,

energia, ar e terra — é o objetivo. A experiéncia atual dos autores em relacdo a jogabilidade

de Gaia em Jogo mostra que cada participante precisa tomar decisdes sobre os caminhos a

percorrer e as praticas a adotar nas diversas situacdes apresentadas a ele durante o jogo,



além de sofrer as consequéncias de decisGes de outros participantes. A dualidade existente
entre colaboracdo e competicdo entre os participantes pode ser determinante na

sobrevivéncia.

Como os jogadores enfrentam situacdes de decisdo e experimentam suas consequéncias
diretas e indiretas, o jogo estimula a reflexdo individual sobre as a¢des que conduziram ao
sucesso ou fracasso na busca por sobrevivéncia. A andlise coletiva entre os jogadores traz
ao debate questdes presentes nas praticas cotidianas da nossa sociedade e auxilia na
construcdo de opinido e senso critico. O jogo, através da estratégia de Aprendizagem
Baseada em Jogos, propde a educacao sobre as mudancgas climaticas ambientais globais, na

formacao de estudantes de ensino médio.

O jogo esta em constante aprimoramento. A evolucdo faz parte da légica do jogo, que
apresenta situacdes reais e problemas latentes na sociedade e, por isso, pode sofrer
continua adicdo e substituicdo de cartas de Evento e Plano. Como forma de analise
cientifica da dindmica do jogo sdo previstas atividades de modelagem e avaliacdo do
método. Na modelagem do jogo, serdo simuladas as alternativas de percurso e situacdes a
serem enfrentadas pelos jogadores com a intencdo de mapear as possiveis combinacdes e,
a partir da analise, alterar o desenho e seus elementos de forma a enriquecer a experiéncia
do jogo. A avaliacdo do método prevé o registro de acdes dos jogadores reais para
identificar tipos de comportamentos em relacdo ao gerenciamento de fichas de recursos,
disposicdo para enfrentar os riscos oferecidos pelo jogo, postura de colaboracdo ou
competicdo, tomada de decisdes de acordo com a disponibilidade de recursos e distancia
para vencer o jogo, entre outras analises a serem identificadas. Em perspectivas futuras, o
jogo precisa ser desenvolvido em versao digital online, ganhar novos tabuleiros traduzidos
para outros idiomas, assim como ter reduzida a complexidade do conteludo dos textos,
para atingir o publico infantil, faixa etaria urgente de ser educada sobre mudancas

ambientais globais da Terra.
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