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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, vem ultrapassando limites suportdveis, beirando o colapso. Varias
estratégias e formas de atuacdo vém sendo desenvolvidas para enfrentar a situacao, porém
ainda insuficientes ou com resultados incertos: 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 opg¢des de mitigacdo e adaptacdo 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 tarefa
ardua e urgente, que exige a reorganizacao da sociedade, a mudancga dos padrdes de consumo
e a reorientacdo cultural e filoséfica da humanidade. O mote do Gaia em Jogo é incentivar a
reflexdo de como agir e reagir as ameacas provenientes das mudancas climaticas globais de
uma maneira ludica e divertida. Sobreviver é vencer o jogo. Para tal, cada jogador anda
estrategicamente pelas casas do tabuleiro e escolhe as alternativas que possam assegurar sua
permanéncia até chegar ao centro do tabuleiro, onde sua sobrevivéncia estara garantida. Tal
condicdo proporciona que todos os jogadores vencam, ou nenhum. Gaia em Jogo é buscar

sobreviver na Terra. Gaia em Jogo é refletir sobre viver na Terra.

INTRODUCAO

Segundo o Intergovernmental Panel on Climate Change (IPCC), é 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 2013). Tais emissGes vém aumentando
desde a era pré-industrial devido ao grande crescimento populacional e a expansdo das
atividades industriais e econbémicas, 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 mudancas climaticas
globais. A primeira seria mitigacdo, 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
adaptacao, isto é, incentivar iniciativas com o intuito de aumentar a resiliéncia ou reduzir a
vulnerabilidade dos seres vivos as mudancas climaticas (IPCC 2013). Obviamente, existe uma
terceira opgdo: a inagdo, que significa ndo fazer absolutamente nada, tendo por principio que
as ameacas ao ambiente global sdo exageradas e o sistema terrestre é mais robusto do que as

perturbacdes que vem sofrendo.

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

solugdes futuras viaveis ou, caso existam, a um custo muito maior.

Opcoes de mitigacdo e adaptacdo sdao representadas pelo Plano B, cujo objetivo é seguir um
novo caminho em prol de seguranca alimentar e sustentabilidade da civilizacdo (Brown 2008;
Brown 2009). Esta mudanga ocorreria através de uma economia de baixa emissdo de carbono,
utilizacdo de energias renovaveis, redugdo do consumo de recursos naturais, estabilizacao 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 adogdo, 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 irresponsdvel 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 vem se desenvolvendo lentamente, com resultados ainda ndo concretos
e evidentes, faz-se necessdria uma intervencdao imediata para reverter o processo de
destruicao 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 padrdes de producdo e consumo até uma reorientagao 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
“Introducdo a Ciéncia do Sistema Terrestre”, ministrada pelo Prof. Dr. Anténio Donato Nobre,
elaboraram o Gaia em Jogo. Trata-se de 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.

OBJETIVO DO JOGO

A intengdo principal do jogo é incentivar a reflexdo sobre as ag¢Ges humanas e as
consequéncias diretas envolvidas nas ameacas provenientes das mudancas climaticas globais
de maneira ludica e divertida. O objetivo principal de cada jogador é sobreviver. Para isso, este
devera estrategicamente passar por diversas situacoes (planos e eventos) e, quando possivel,
escolher a alternativa que permita sua permanéncia no jogo até chegar a seu ponto

culminante (centro do tabuleiro), onde sua sobrevivéncia estard garantida e vencera o jogo.

METODOLOGIA

O Gaia em Jogo foi concebido como um jogo de tabuleiro que simula as vdrias regides
geograficas do planeta e os varios elementos necessarios a continuidade da vida humana na
Terra (dgua, comida, energia, oxigénio e descarte de residuos). Na presente versdo, podem
jogar de 01 a 10 pessoas, que escolhem os seus pedes e sorteiam uma carta da nacionalidade.
Cada jogador recebe o numero de fichas de recursos e de moedas indicado na carta de
nacionalidade. As fichas restantes ficam como recursos a serem adquiridos em determinados

momentos do jogo.



Apds o posicionamento de cada jogador no tabuleiro e da distribuicdo das fichas de recursos e
moeda, os jogadores langcam um dado. Aquele que atingir maior pontuacao inicia o jogo, sendo
gue o préximo jogador serd aquele que estd a sua direita, e assim por diante. No comeco de
cada jogada, antes de lancar o dado para saber o niumero de casas que podera avancar, é
permitida a comercializacao de fichas de recursos entre jogadores, sendo que tais recursos sé
poderdo ser comprados ou vendidos por meio de fichas de moedas (é proibida a troca recursos
por recursos). O valor de cada recurso é decidido pelos jogadores que efetuarem a troca. Apés
o lancamento 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.

Estard 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. A Tabela 1 apresenta a descri¢cdo das pecas que compdem

0 jogo e sdo essenciais para o seu desenvolvimento.

Tabela 1 — Elementos do jogo e sua descricao

ELEMENTO DESCRIGCAO E FINALIDADE

Espaco onde é realizado o jogo. Figura circular estruturada em areas

Tabuleiro definidas pela sobreposicdo de anéis e dividida por setores, cujo centro
é a chegada.

Pedes Pecas de representa¢do e movimentacgao dos jogadores pelo tabuleiro.

Cartas de Definem o ponto de partida de cada jogador no tabuleiro, assim como

NACIONALIDADE a quantidade de recursos a ser atribuida individualmente.

Descrevem uma situacdo catastrdfica 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 de EVENTO

Descrevem uma situacdo que induz o jogador a escolher uma das trés
alternativas apresentadas (A, B ou C), com diferentes consequéncias
em ganho ou perda de fichas de recurso. A alternativa escolhida pelo
Cartas de PLANO . . . z
jogador pode afetar mais de um jogador ao mesmo tempo. E
obrigatério o imediato atendimento as consequéncias previstas na

carta.



Fichas de AGUA

Fichas de COMIDA

Fichas de ENERGIA

Fichas de OXIGENIO

Fichas de DESCARTE
DE RESIDUOS

Fichas de MOEDAS

Dado comum

Fichas de cor azul que representam o recurso “dgua” no jogo. No inicio
do jogo cada jogador, dependendo de sua nacionalidade, recebe uma
quantia determinada deste recurso. Podem ser compradas de outro
jogador usando a ficha de moeda, porém nao podem ser trocadas por
fichas de qualquer outro recurso. Se em algum momento do jogo um
jogador perder todas as fichas de dgua, este estarda automaticamente
fora do jogo.

Fichas de cor verde que representam o recurso “comida” no jogo.
Seguem as mesmas determinacgdes da ficha de dgua.

Fichas de cor vermelha que representam o recurso “energia” no jogo.
Seguem as mesmas determinac¢des da ficha de agua.

Fichas de cor amarela que representam o recurso “oxigénio” (ar puro)
no jogo. Seguem as mesmas determinagoes da ficha de agua.

Fichas de cor marrom que representam o recurso “descarte de
residuos” no jogo. Seguem as mesmas determinacdes da ficha de agua.

Fichas de cor bege que representam a “moeda” (dinheiro) no jogo. A
guantia de moedas a ser recebida por cada jogador também é
determinada pela sua nacionalidade. No entanto, ao contrdrio das
fichas de recursos, cuja auséncia elimina automaticamente o jogador, a
falta de fichas de moeda ndo é eliminatdria.

Usado para sortear o numero de casas que os jogadores percorrerdao no
tabuleiro a cada jogada.

O tabuleiro estd organizado em forma circular e estruturado em cinco diferentes areas de

recursos (agua, comida, energia, oxigénio e descarte de residuos), que sdo definidas pela

sobreposicdo de trés anéis concéntricos, de distribuicdo radial, e cinco setores. Cada setor

comporta duas nacionalidades diferentes, totalizando dez posi¢Ges (ponto de partida de cada

jogador). A jungdo 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.

A versdo atual do tabuleiro do jogo esta apresentada na Figura 1. 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 obtencdo de recursos especificos da area (agua, comida, energia, oxigénio

e descarte de residuos);



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

» 06 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;

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

atendimento as consequéncias previstas na situacdo descrita;

» 14 casas sem ocorréncias.

Figura 1: Tabuleiro do Gaia em Jogo



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

24 casas, distribuidas em 06 subanéis e 04 colunas, onde ha:

>

YV V V V

04 casas de obtencado de recursos especificos da area;

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

04 casas de Evento;

08 casas sem ocorréncias.

No anel interno, cada uma das cinco areas de recursos é composta individualmente por 10

casas, distribuidas em 04 subanéis com 02 colunas e 02 subanéis préximos a chegada com 01

coluna, onde se encontram:

Y V V V

02 casas de obtencdo de recursos especificos da area;
04 casas de perda de recursos, sendo uma casa de cada recurso das outras areas;
02 casas de Plano, sendo 01 na penultima casa proxima a chegada;

02 casas de Evento, sendo 01 na ultima casa préxima a chegada.

As casas de movimentag¢ao dos jogadores possuem diferentes ocorréncias atreladas a cada

uma delas, que sdo distribuidas de forma aleatéria. Existem 12 tipos de casas (além de casas

vazias), que demandam distintas acdes, como segue:

1)  Casa +A: jogador ganha uma ficha de recurso de Agua;

2)  Casa-A: jogador perde uma ficha de recurso de Agua;

3) Casa+C: jogador ganha uma ficha de recurso de Comida;

4)  Casa-C: jogador perde uma ficha de recurso de Comida;

5)  Casa +E: jogador ganha uma ficha de recurso de Energia;

6) Casa-E: jogador perde uma ficha de recurso de Energia;

7)  Casa +0: jogador ganha uma ficha de recurso de Oxigénio;

8) Casa-0: jogador perde uma ficha de recurso de Oxigénio;

9) Casa +R: jogador ganha uma ficha de recurso de Descarte de Residuos;
10) Casa -R: jogador perde uma ficha de recurso de Descarte de Residuos;
11) Casa de PLANO, o jogador sorteia uma carta de Plano;

12) Casa de EVENTO, o jogador sorteia uma carta de Evento.

As cartas de Plano e de Evento sdo selecionadas sempre que um jogador entra numa destas

casas no tabuleiro. Ambas exigem o atendimento imediato as consequéncias previstas, que

podem ser positivas ou negativas. A Figura 2 mostra exemplos de cartas destas categorias.



Figura 2: Exemplos de cartas de Plano e de Evento



CONSIDERACOES FINAIS

As mudancas climaticas globais tem 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 manutengdo da vida conforme a conhecemos e a sobrevivéncia de
nossa espécie. Refletir sobre a relacdo entre humanidade e planeta Terra, os habitos das
diferentes regiGes e culturas, e as praticas no uso de recursos seria o primeiro passo para a
mudanca. Gaia em Jogo traz uma atividade ludica e divertida de incentivo a reflexdo sobre as

acGes humanas e as consequéncias diretas das mudancas climaticas globais.

Sobreviver por meio do gerenciamento dos recursos essenciais a vida - dgua, comida, energia,
oxigénio e descarte de residuos — é o objetivo. A experiéncia atual dos autores em relagdo 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 situacées 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 acdes que conduziram ao
sucesso ou fracasso na busca por sobrevivéncia. A analise coletiva entre os jogadores traz ao
debate questdes presentes nas praticas cotidianas da nossa sociedade e auxilia na construcao
de opinido e senso critico. O jogo pode ter papel educativo principalmente na formacdo de

estudantes de ensino médio.

O jogo passara por futuros aprimoramentos. A constante evolugdo faz parte da légica do jogo,
gue apresenta situagdes reais e problemas latentes na sociedade e, por isso, pode sofrer
continua adicdo e substituicdo de cartas de Evento e Plano. Como forma de andlise cientifica
da dindmica do jogo estdo previstas duas atividades: (i) modelagem e (ii) avaliagdo do método.
Na modelagem do jogo, serdo simuladas as alternativas de percurso e situagdes a serem
enfrentadas pelos jogadores com a inten¢do de mapear as possiveis combinagdes e, a partir da
andlise, alterar o desenho e seus elementos de forma a enriquecer a experiéncia do jogo. A
avaliacdo do método prevé um experimento de analise de a¢Ges dos jogadores reais para
identificar tipos de comportamentos em relagdo ao gerenciamento de fichas de recursos,
disposicdo para enfrentar os riscos oferecidos pelo jogo, postura de colaboragdo ou
competicdo, tomada de decis6es de acordo com a disponibilidade de recursos e distancia para

vencer o jogo, entre outras analises a serem identificadas. Uma dindmica mediada de debate
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entre os jogadores seria conduzida ao término do jogo. Em etapa futura, o jogo pode ganhar

uma versao digital online.
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