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RESUMO: Este trabalho aborda a criagdo de uma ferramenta ludica, o jogo de
tabuleiro Terrario-S, voltado a educacao ambiental. O jogo foi desenvolvido com o
objetivo de proporcionar uma abordagem interativa e envolvente para sensibilizar
jovens sobre questdes ambientais, com foco na sustentabilidade e na histéria da
relacdo humana com o meio ambiente. A pesquisa fundamenta-se em conceitos
tedricos sobre ludicidade, como discutido em Homo Ludens de Huizinga, e segue a
metodologia da pesquisa de Adamatti, utilizando elementos de jogos de papéis e
simulacgdes. O Terrario-S simula dinAmicas ambientais e sociais, utilizando materiais
reciclados e de baixo impacto ambiental, promovendo a conscientizagcao sobre os
problemas ambientais e sociais atuais — um ato contra o greenwashing. A ferramenta
foi projetada para ser utilizada em escolas de ensino médio, com o intuito de facilitar
a compreensao de temas complexos através de uma experiéncia ludica. Os resultados
demonstram que o jogo oferece um meio eficaz e envolvente de promover a educagéo
ambiental, incentivando a reflexao critica sobre os impactos da acdo humana no
planeta. Recomenda-se, como continuidade da pesquisa, a adaptagéo do jogo para
plataformas digitais, ampliando seu alcance educacional.
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CONFECCION DE UNA HERRAMIENTA LUDICA COMO INSTRUMENTO PARA
LA EDUCACION AMBIENTAL

RESUMEN: Este trabajo aborda la creacién de una herramienta ludica, el juego de
mesa Terrario-S, orientado a la educacion ambiental. El juego fue desarrollado con el
objetivo de proporcionar un enfoque interactivo y atractivo para sensibilizar a los
jovenes sobre cuestiones ambientales, centrandose en la sostenibilidad y en la historia
de la relacion humana con el medio ambiente. La investigacién se basa en conceptos
tedricos sobre ludicidad, como se discute en Homo Ludens de Huizinga, y sigue la
metodologia de investigaciéon de Adamatti, utilizando elementos de juegos de rol y
simulaciones. El Terrario-S simula dinamicas ambientales y sociales, utilizando
materiales reciclados y de bajo impacto ambiental, promoviendo la concienciacion
sobre los problemas ambientales y sociales actuales, como un acto contra el
greenwashing. La herramienta fue disefiada para ser utilizada en escuelas
secundarias, con el fin de facilitar la comprension de temas complejos a través de una
experiencia ludica. Los resultados muestran que el juego ofrece un medio eficaz y
atractivo para promover la educacion ambiental, fomentando la reflexion critica sobre
los impactos de la accidn humana en el planeta. Se recomienda, como continuacion
de la investigacion, la adaptaciéon del juego a plataformas digitales, ampliando su
alcance educativo.

Palabras clave: educacion ambiental; juegos de mesa; ludicidad; greenwashing;
ensefianza.

1 INTRODUCAO

Atualmente é visivel a problematica ambiental, seja na maior incidéncia de
desastres climaticos, no clima desregulado que enfrentamos ou até mesmo na
presenca de microplastico na maior parte da populacado. Além de ser visivel, esta mais
presente no cotidiano com mais informacdes e discussdes sobre o meio ambiente
comparado a anos atras, um 6rgao que € repleto de informagdes sobre o meio
ambiente no mundo inteiro € a ONU (Organizagbes das Nagdes Unidas) e existem
varias outras, no Brasil temos o MMA (Ministério do Meio Ambiente) e varios outros
orgaos competentes.

Como resposta aos problemas que enfrentamos por conta do meio ambiente
existem diversos métodos e acdes para combate, mitigacdo, preservacdo... desde
recuperacao de areas degradadas até mesmo educagéao ambiental como colocado na
PNMA (Lei n® 6.938/81, Politica Nacional do Meio Ambiente).

A educagao ambiental, foco desse artigo, € a pratica de levar educagao sobre
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0 meio ambiente para um determinado publico o conscientizando, alertando,
capacitando, entre outros a tomar medidas a favor da sustentabilidade. Porém
enfrenta desafios, como a presenga do "greenwashing” (que se refere a pratica de
grupos ou institui¢des que adotam uma fachada de preocupagao com o meio ambiente
para promover uma imagem positiva, sem que, de fato, contribuam significativamente
para a sustentabilidade); essa deturpagédo dos conceitos ambientais pode confundir a
populacgao e dificultar o discernimento entre praticas genuinamente sustentaveis e
estratégias de marketing (DELMAS, BURBANO, 2011).

Nesse contexto, & importante explorar medidas adequadas para como essas
informagdes sdo dispostas. Todavia, jogos sdo atrativos e podem impactar a
aprendizagem dos jovens — e de todos os humanos (HUIZINGA, 1938), a gamificagcao
(tornar algo comum em jogo) pode ser uma ferramenta pedagdgica que possui um
forte apelo ao publico infanto-juvenil, a utilizagdo do ludico (ludico se refere a
ferramentas divertidas, como jogos, filmes, artes e até mesmo passeios) pode nao
apenas reforgar o aprendizado de temas ambientais, mas também criar uma ponte
entre as geragdes; ao ensinar os jovens, € possivel influenciar indiretamente a viséo
de seus pais e familiares, multiplicando o alcance da educagdo ambiental (GEE,
2003).

Por fim, este artigo apresenta uma analise detalhada da criagcdo de uma
ferramenta ludica, um jogo de tabuleiro que simula a dindmica do Banco Imobiliario,
porém com foco em temas ambientais. Serdo descritos os materiais utilizados, o

processo de criacdo do jogo e sua aplicabilidade na educagéo ambiental.

1.1 Questao problema

E possivel desenvolver uma ferramenta lidica para combater a falta de
consciéncia ambiental da populagdo em geral, mas com foco em escolas de

fundamental Il e ensino médio?
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1.2 Justificativa

Com evidente desgaste ambiental e necessidade de agdes em prol de maior
sustentabilidade humana no mundo: a presente pesquisa traz uma ferramenta
inovadora para area da educacdo como resposta de cunho educacional a

problematica ambiental.

1.3 Objetivos

Objetivo Geral:
Desenvolver uma ferramenta ludica voltada a educacdo ambiental.

Objetivos Especificos:

e Desenvolver um jogo de tabuleiro competitivo;

e Abordar a histéria humana de relacdo com o meio ambiente na
ferramenta,

e Abordar uma visdo ampla da problematica ambiental;

e Desenvolver uma ferramenta de apoio a educacao.

2. DESENVOLVIMENTO

2.1. Caracterizagao do objeto de estudo

Existem varias formas de ferramentas ludicas, porém a maioria se baseia em
jogos ou atividades em grupo. Podendo ser:
e Jogos de tabuleiro (BARBOSA, ALMEIDA, 2012);
e Jogos digitais (GEE, 2003);
e Brincadeiras (PIAGET, 1951),
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Turismo (PAPPAS, 2017);
Dramaturgia (GOFFMAN, 1959);
Esportes (KIRK, 2010);

Videos (MAYER, 2009)

Artes (FREEDMAN, 2003).

Entre outros tipos. Cada um com suas vantagens e desvantagens, as

referéncias citadas a cima s&o também uma indicacdo de estudo para melhor

entendimento do papel ludico na educagdo — todavia o livro “Homo Ludens” de

Huizinga € uma obra fundamental quando se trata de ludico e base tedrica dessa

pesquisa. Para esse trabalho foi abordado jogos de tabuleiro, melhor descrito na

secao 2.1.2., por melhor se adequar com os objetivos e capacidades dos autores.

2.1.1. Problematica ambiental

Os impactos das agbes humanas que nédo se conformam com as legislagdes

ambientais ou que prejudicam o meio ambiente manifestam-se de diversas formas,

comao:

Alienacéo: causando falta de consciéncia sobre o meio ambiente e seus
problemas (CAPRA, 1982);

Aquecimento dos oceanos: causando perda de biodiversidade, aumento
do nivel do mar e outros problemas por conta do aumento de
temperatura (IPCC, 2021);

Aquecimento global: intensificando catastrofes climaticas, derretimento
das geleiras e outros problemas decorrentes da elevacdo da
temperatura (IPCC, 2022);

Derretimento das geleiras: aumentando o nivel do mar, liberando
micrébios desconhecidos antes congelados, diminuindo a capacidade
de refletir os raios solares nos polos e outros problemas (BAMBER et al,
2019);

Maior indice de desastres ambientais: devastando comunidades,
interferindo nos ciclos biogeoquimicos naturais e causando outros
problemas (CUTTER et al, 2003);
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e Maior indice de doencas respiratdrias em cidades: maiores gastos com
saude publica, diminuicdo da qualidade e longevidade da vida e outros
problemas (WHO, 2023);

e Menor qualidade nutricional de alimentos: Maior suscetibilidade da
populacdo a doencas, menor qualidade de vida e longevidade e outros
problemas (DONA, ARVANITOYANNIS, 2009);

e Perda de biodiversidade: Maior fragilidade dos ecossistemas, perca de
recursos biologicos e outros problemas (DIAZ, 2019);

e Perda de paisagens naturais: perda da historia e cultura, perca de

habitats naturais e outros problemas (ELLIS et al, 2013);

Estes e outros problemas que evidenciam problemas graves que podem, e ja
afetam, a humanidade — prejudicando a qualidade da vida humana e ameacgando a
existéncia desta (ROCKSTROM et al, 2009).

Concatenada aos problemas esta a necessidade de trabalhar contra eles, para
garantir, além de um ambiente mais saudavel, um ambiente capaz de manter a vida
humana. Exigindo assim a implementacdo de métodos eficazes para mitigar, reduzir
e recuperar os impactos e danos ambientais (ROCKSTROM et al, 2009). Uma forte
estratégia € a educacdo ambiental que o artigo 3° da Lei n° 9.795 de 27 de abril de

1999 dispbe sobre educagcao ambiental:

“Entendem-se por educagdo ambiental os processos por meio dos quais 0
individuo e a coletividade constroem valores sociais, conhecimentos,
habilidades, atitudes e competéncias voltadas para a conservagdo do meio
ambiente, bem de uso comum do povo, essencial a sadia qualidade de vida
e sua sustentabilidade. ” (BRASIL, 1999, art. 3°,in. I)

Diante desse cenario, a educagao ambiental precisa adotar abordagens que
sejam atrativas e acessiveis, especialmente para os jovens, que desempenham um

papel decisivo na disseminagao de informag¢des em suas comunidades (GEE, 2003).

Os jogos educativos tém se destacado como ferramentas eficazes para o
ensino, permitindo que conceitos abstratos sejam compreendidos de maneira pratica
e interativa. Essas ferramentas ludicas favorecem o engajamento, promovem o
aprendizado e tém o potencial de envolver os educandos de forma mais profunda e
duradoura (ADAMATTI, 2007).
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2.1.2. Jogo Terrario-S

Dentre as ferramentas ludicas possiveis foi optado — por melhor se adaptar as
habilidades dos autores e objetivos do presente artigo — desenvolver um jogo de
tabuleiro, na ETEC de Sao Sebastido SP, nomeado de “Terrario-S” (Terrario
Sustentavel) que tem por objetivo desenvolver educagcdo ambiental; utilizando a
metodologia da pesquisadora Adamatti, que em sua tese “Insercdo de Jogadores
Virtuais em Jogos de Papéis para Uso em Sistemas de Apoio a Decisdo em Grupo:
Um Experimento no Dominio da Gestao de Recursos Naturais” criou um protétipo de
jogo apelidado de “JogoMan” (Jogo dos Mananciais) que coloca os jogadores para
administrar um determinado espago geografico e interagirem entre si tendo eles
diferentes papéis.

O Terrario-S foi desenvolvido visualizando a histéria humana em relagao ao
meio ambiente, analisando os meios de produgao e sociedades mais influentes de
cada época: Dés do surgimento da revolugdo industrial, dos movimentos
ambientalistas; passando por reformas sociais — como a revolugao francesa, evolugao
dos meios de producdo e infraestruturas sociais; até o conceito de sociedades e
industrias futuristas. Com essa relagéo o jogo Terrario-S pode ampliar o entendimento
dos jogadores sobre a ecologia por meio dos conceitos presentes nele, sendo

interessante instrumento pedagdgico.

2.2 Materiais e Métodos

2.2.1 Ferramenta criada

Um tabuleiro, esteticamente préximo do jogo batalha naval (veja imagem 1),
cartas e jogabilidade estilo banco imobiliario (veja imagem 2) que tem objetivo de
simular os problemas ambientais e sociais (problemas do meio ambiente) e com isso
evidencia-los e gerar consciéncia ambiental através da visualizagdo e aproximagéao
desses problemas. Sendo o tabuleiro melhor descrito na seg¢ao 2.3.2. e as cartas na

secao 2.3.3..
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Imagem 1. Jogo Batalha Naval.

Fonte: Marinha Francesa e Vilac toys.

Imagem 2. Jogo Banco Imobiliario.

Fonte: Estrela toys.
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2.2.1.1. Materiais utilizados
Para os materiais utilizados foi priorizado o uso de materiais sustentaveis, entre

eles se destacam materiais reutilizados e reciclados, sendo eles:

e Papelao reutilizado (papeldo descartado em comeércios);

e MDF reutilizado (proveniente de um armario descartado);

e EVAreutilizado (proveniente de sobras de trabalhos escolares);

e |sopor reutilizado (proveniente de embalagens descartadas);

e Madeira reutilizada (proveniente de partes de caibro descartado)

e Papel Off-Set (papel A4) reciclado;

e Cartolina reutilizada (proveniente de sobras de trabalhos escolares);

e Micangas reutilizadas (proveniente de colares descartados);

e Arame de aluminio 2mm;

e Adesivo termoplastico (cola quente);

e Adesivo cianoacrilato (cola de supercola);

e Acetato de polivinila (cola PVA);

e Canudo plastico (de pirulito);

e Pregos inoxidaveis 2x3;

e Plastico sleev (usado para encapar as cartas);

e Tinta PVC cores preto, branco, azul, amarelo e vermelho;

e Tinta de impressora.

2.2.2. Processo utilizado

O processo de produgao do jogo foi em parte heuristico (por tentativa e erro):
montando, configurando e testando o jogo; porém seguindo a metodologia de criagao
do jogo “jogoMan” de D. F. Adamatti na sua tese de doutorado que define uma
arquitetura para incorporar jogadores virtuais em técnicas como Jogos de Papéis
(RPGs, “Role Play Gaming”, um jogo de atuagédo) e Simulacdo Baseada em
Multiagentes (MABS, que é um sistema de interagcao entre elementos auténomos), o
que condiz com os objetivos e processos do jogo Terrario Sustentavel por visar os
mesmos resultados — em suma fomentar educagao ambiental.

O processo de confecgao utilizado foi totalmente artesanal, priorizando o menor
impacto ambiental e uso de materiais que seriam descartados, como o isopor que foi

reciclado.
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2.3. Resultados e discussoes
O resultado do presente trabalho foi a criagdo do jogo de tabuleiro Terrario-S

como instrumento de apoio ao ensino a educagao ambiental,

2.3.1. Analise do livro Homo Ludens de Huizinga

O livro “Homo Ludens” do filésofo e historiador John Huizinga foi uma
importante obra para a confecgao do projeto “Terrario-S” por tratar e conceituar o jogo
para a humanidade.

No livro é argumentado que o jogo ndo é apenas uma atividade ludica ou um
passatempo, mas uma experiéncia essencial para a cultura humana. Para Huizinga,
0 jogo precede a cultura, sendo um fenbmeno presente em todas as sociedades,
independentemente da sua complexidade.

Huizinga define o jogo como uma atividade voluntaria, realizada dentro de
limites claros de tempo e espaco, e que segue um conjunto especifico de regras,
sendo ao mesmo tempo livre e significativa. Ele argumenta que o jogo tem um carater
profundamente sério, apesar de sua natureza aparentemente descontraida. Isso
porque, ao jogar, o ser humano se envolve em uma forma de aprendizagem e
desenvolvimento que transcende a simples diversdo. O jogo oferece um espaco
seguro para a experimentacao, a criatividade e a resolugéo de problemas, o que pode
ser extremamente util no contexto educacional.

Em ambientes escolares, o uso de jogos pode criar uma atmosfera de
aprendizado mais envolvente e dindmica, onde os alunos se sentem motivados a
explorar conceitos e habilidades de maneira ativa e interativa. Isso ocorre porque, no
jogo, o aluno nao apenas assimila conteudos de forma passiva, mas também é
convidado a participar ativamente do processo de aprendizagem. Ele é o protagonista
da sua propria educacao, criando solucdes, enfrentando desafios e colaborando com
outros jogadores — tudo isso em um ambiente de "ludicidade" que proporciona
liberdade e autonomia.

Além disso, os jogos sao eficazes na promogédo do pensamento critico e da
tomada de decisdes. A dinamica de escolher entre diferentes opgdes, cada uma com
suas consequéncias, estimula os alunos a refletirem sobre suas acdes e a aprender

com os erros. Essa caracteristica do jogo, aliada a estrutura competitiva ou
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cooperativa, favorece o desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas, como
comunicagao, lideranga, empatia e raciocinio estratégico.

O conceito de "ludicidade" também pode ser compreendido como um espago
de transicdo entre a realidade e a imaginagado, onde os participantes podem
experimentar novas identidades, regras e realidades. Em um contexto educacional,
isso permite que os alunos se libertem das limitagdes de suas experiéncias cotidianas
e se envolvam com o conteudo de maneiras inovadoras e criativas. Ao criar situacées
simuladas, os jogos permitem que os estudantes explorem novas perspectivas,
ampliem sua visdo de mundo e desenvolvam competéncias em um ambiente
controlado, mas livre de julgamentos.

O jogo, na visao de Huizinga, € um ato profundamente cultural, e sua inclusao
no processo educativo ajuda a construir uma ligagao entre os conteudos académicos
e as vivéncias culturais dos alunos. Ao integrar o jogo como parte do curriculo, a
educacdo se torna mais relevante e conectada as formas de conhecimento e
expressao que os alunos ja utilizam em suas vidas cotidianas.

Em resumo, ao considerar o jogo como ferramenta educativa, baseando-se nas
ideias de Huizinga, € possivel perceber que ele ndo é apenas uma forma de
entretenimento, mas uma pratica que pode enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem. O jogo se apresenta como um meio eficaz de engajamento, motivagéao
e desenvolvimento integral dos alunos, proporcionando experiéncias que promovem

a aprendizagem de maneira profunda e significativa.
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2.3.2. Descrigcao do tabuleiro
O tabuleiro do Terrario-S, suas proporcoes e detalhamento estdo descritos no

anexo 1.

Imagem 3. Tabuleiro Terrario-S.

Fonte: do proprio autor.

O tabuleiro do jogo Terrario Sustentavel tem por objetivo trazer uma visao
aproximada da realidade, com base na tese de Adamatti do uso de cenarios que
imitem o real, e com isso estimular o jogador a desenvolver habilidades e contato

com a ecologia.
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2.3.3. Descricao das cartas

As cartas do Terrario-S, suas proporcdes e detalhamento estdo descritas no

anexo 2.

Imagem 4. Modelo da carta Terrario-S.
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Fonte: do préprio autor.

As cartas do jogo Terrario Sustentavel tém por objetivo trazer aspectos do
meio ambiente, diversos conceitos, e com isso estimular o jogador a desenvolver

habilidades e contato com a ecologia por meio das imagens e uso das cartas.



14
ETEC de S&o Sebastido (188) / CEETEPS | TCC, Séo Sebastido — SP, 2024

2.3.4. Linha de compra

A linha de compra é o fluxo possivel de aquisicido das cartas, e por
consequéncia prédios presentes no jogo. A linha de compra tem por objetivo trazer
uma sequéncia baseada na linha temporal da histéria humana, focando a histéria a
partir da primeira industria criada, trazendo a tona uma visdo mais ampla de toda a

historia e amplitude dos impactos e relagdo humano-ambiente.

2.3.5. Partida do jogo

A partida do jogo do Terrario-S tem tempo estimado em 1 hora a 2 horas sendo
projetada para o jogo por 4 pessoas, sendo 2 administradores e 2 mestres.

Um administrador administra o seu campo de jogo, as escolhas e compras do
seu Terrario; um mestre administra os recursos ganhos e gastos, os problemas
mitigados e chegados além de controlar a loja das cartas. Sendo uma competi¢cao

entre as duplas (mestre e administrador) acerca do desenvolvimento do jogo.

2.3.6. Conceitos abordados
Conceitos abordados nos elementos presentes na ferramenta Terrario-S e seus
respectivos usos:
e Espaco limitado;
o Tem por objetivo simular o espago limitado do mundo por meio de um
campo com espago escasso.
¢ Divisdo entre os campos;
o Tem por objetivo simular os varios grupos, paises e continentes: a
separagao e competicao entre esses grupos.
e Gradientes de recursos e poluicao;
o Tem por objetivo tornar a quantidade de poluigao e recursos — simulados
da realidade — em algo mais visivel e interativo.
e Prédios (Pegas de campo);
o Tem por objetivo simular, e tornar visivel, a evolugdo e avango humano
sobre a natureza;
o Tem por objetivo simular os diferentes tipos de infraestruturas humanas.
e Bombas;

o Tem por objetivo simular a possivel relagdo ndo amistosa entre grupos,
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paises e humanos em geral.
e Cartas problema;
o Tem por objetivo simular os problemas ambientais e com isso tornar
mais palpavel os problemas ambientais mais populares e perigosos.
e Cartas;
o Tem por objetivo simular algumas, colocadas como as mais relevantes,
interagbes humanas com o meio ambiente.
e Precos;
o Tem por objetivo simular os custos para construir, pesquisar,

desenvolver as diferentes tecnologias e infraestruturas humanas.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo aborda a criacdo e confeccdo de uma ferramenta ludica voltada
para questdes ambientais. Além de destacar a importancia da implementagao de um
jogo como ferramenta pedagdgica nas escolas, evidencia sua relevancia para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e o engajamento dos alunos em questdes
socioambientais.

O objetivo de desenvolver uma ferramenta ludica e pedagdgica engajada em
questdes ambientais focando a histéria da humanidade foi cumprido: com um jogo que
foi nomeado de Terrario-S, trazendo de forma divertida mais de 200 elementos
repletos de significados e uma visdo ampla — porém engajada — sobre as questbes
ambientais e, principalmente, evidenciando o necessario equilibrio entre humano e
natureza. E, por consequéncia, demonstra que é possivel fazer a utilizacdo de
materiais reciclados e, ou reutilizados (aqueles que teriam um destino como aterros
sanitarios) para a criagdo de um jogo, aqui de tabuleiro, que pode facilitar a
compreensao de temas complexos — como educagao ambiental.

A metodologia por heuristica (tentativa e erro) mostrou-se adequada para a
confecgdo da ferramenta educativa, embora tenha exigido muito tempo e dedicagéo
da parte dos autores. Futuras pesquisas podem refinar esses métodos para obter uma
ferramenta ainda mais detalhada; pois, apesar das contribuicdes significativas deste
estudo — para a criagao da ferramenta ludica.
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Todavia, € importante salientar que € um jogo de tabuleiro. E, por isso, possui
um grande leque de possiveis melhorias (pois € um modelo relativamente arcaico):
podendo ser dés de melhorias estéticas até melhorias de jogabilidade, com um
conteudo vasto que pode ser expandido. Recomendamos, para possiveis futuras
pesquisas, de explorar a adaptagao do jogo para plataformas digitais, permitindo um
maior alcance e aplicabilidade educacional; além disso, a colaborag&o de estudantes
de diferentes areas pode enriquecer o desenvolvimento continuo da ferramenta como
a reformulagao do designer das cartas e do tabuleiro.

Por fim, a realizagcdo deste trabalho proporcionou um aprendizado sobre a
integracdo de meétodos alternativos no ensino, ressaltando a importancia de inovar nas
praticas pedagdgicas para torna-las mais atrativas e eficazes. O estudo reforca a
necessidade de desenvolver materiais didaticos que estimulem a curiosidade e o

envolvimento dos alunos, tornando o aprendizado mais significativo e prazeroso.
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Terrario Sustentavel
Manual






Algumas informacgoes uteis

e Jogo para 2 a 6 jogadores

Recomendamos jogar com 6 pessoas,
distribuidas em dois trios; Porém com 4
pessoas é possivel — duas duplas; Se quiser,
mas € bem dificil, € possivel jogar com
apenas dois jogadores.

e +12 anos

Aborda alguns temas sensiveis, como a morte
de pessoas decorrente das escolhas do
administrador e é presente a violéncia por
meio das “bombas” (como batalha naval).

e Ensino médio e orientador

Recomendamos o jogo para o ensino médio e
com orientacao de algum professor, o
professor — dés que familiarizado com o jogo
e capacitado com temas de meio ambiente —
facilita 0 uso do jogo como instrumento
pedagogico por conseguir explicar e
direcionar os alunos pelos varios elementos e
conceitos do jogo.



Saudacoes, caro administrador deste vasto
sistema!

Vocé esta prestes a embarcar numa jornada cheia de decisGes e desafios. Ndo se assuste,
pois aqui esta tudo o que vocé precisa saber antes de adentrar nessa imersiva e colorida
jornada de conhecimento. Prepare-se, porque a aventura comega agora!

Antes de mais nada, vamos pelo basico. O que vocé tem em maos nao € apenas um jogo
de tabuleiro qualquer, mas um espetaculo visual cheio de cores, formas, e, claro, desafios
diversos — assim como a vida (sim, nosso jogo € inspirado na vida real).

O TERRARIO-S consiste em um tabuleiro de lados espelhados — parecido com batalha
naval — junto de um conjunto de cartas de diferentes cores... Pensa no jogo banco
imobilidrio — ok — agora pensa num banco imobiliario onde é possivel atacar seu oponente
— como no batalha naval; isso, por si s, ja parece deveras atrativo, porém, dé uma pitada
de realidade e em vez de uma corrida financeira — como no banco imobilidrio — aqui é
uma corrida pela sobrevivéncia. Aproveite o desafio de controlar um pequeno — porém
vasto — terrario, cheio de nuances e perigos, e competir com seu oponente!

Seu papel? Simples! Vocé pode ser o Administrador ou o Mestre. Para o administrador,
vocé sera o cérebro por tras das grandes decisdes da humanidade, nada mais nada menos
do que o maestro que rege como sua sociedade vai lidar com um planeta em plena
transformacao; e como qualquer grande administrador, suas escolhas terao
consequéncias... algumas boas, outras nem tanto. Ja para o mestre — ah meu amigo —
se vocé nao gosta de tomar decisdes, mas gosta de fazer calculos e ajudar pessoas esse
pode ser seu papel: vocé tera que calcular os ganhos e perdas do administrador (que é
a sua dupla) e trazer os problemas ambientais que ele esta causando, vocé quem tera a
posse dos totens (adiantando, os edificios e indUstrias da humanidade) e o administrador
comprara de voceé.

O objetivo? Facil! Faca as escolhas que vocé acha mais sabias, veja como elas impactam
o futuro do planeta e, no final, descubra se sua civilizacao floresce ou... desaba. Nao é
s6 um jogo, é uma experiéncia! Mas, lembre-se, vocé estd em uma competicdo... Ou
ganha, ou perde! HIHIHI HA.



Componentes do Jogo

Lista completa de componentes:

e Tabuleiro de lados espelhados

e 2 Abacos

e 8 Cartas recursos (4 para cada jogador)

e 24 Cartas do setor Industrial (12 disponiveis para a compra para cada jogador)

e 24 Cartas do setor Social (12 disponiveis para a compra para cada jogador)

e 24 Cartas do setor Meio Ambiente (12 disponiveis para a compra para cada
jogador)

o 24 Cartas do setor Ciéncia (12 disponiveis para a compra para cada jogador)

e 30 Cartas Problema



Explicacao sobre cada componente do jogo

O tabuleiro:

O tabuleiro mede aproximadamente 50cm de largura, com uma divisdria central de
aproximadamente 53cm para ocultar as agoes do outro jogador, garantindo que cada um
controle seu lado sem interferéncias visuais. O tabuleiro é espelhado, com os mesmos
espacos e configuracoes de cada lado.

No lado direito de cada jogador, hd um indicador de poluicao, que serve para medir o
nivel de emissOes geradas ou mitigadas durante o jogo. Esse indicador deve ser ajustado
em cada rodada de acordo com as agoes do jogador em relacao aos setores das cartas.

No centro de cada lado do tabuleiro, existem espacgos dedicados a 100 totens de natureza,
que podem ser removidos e substituidos por outros elementos ao longo das rodadas,
dependendo das acdes tomadas pelo jogador em relacdao a preservagao ou exploracao
ambiental

O Abaco:

O abaco é um componente utilizado para contabilizar de forma visual os recursos ganhos
ou perdidos durante o jogo. Ele permite que o jogador acompanhe a evolugao de suas
decisOes sem a necessidade de tantas anotacOes adicionais, facilitando o calculo dos
recursos disponiveis a cada rodada. Cada dupla possui um abaco individual — regido pelo
mestre — para manter o controle exclusivo de sua economia.

Cartas basicas:

Cartas do setor Social:

As cartas do Setor Social trazem agles e informacdes focadas, como o proprio nome
sugere, na sociedade (Nao era 6bvio?). Aqui vocé vai lidar com questdes como moradias,
populacao, infraestrutura, educacao, leis, e muito mais.

Agora, atencdo: o Setor Social adora gastar recursos! Sua tarefa é equilibrar o
crescimento populacional com os recursos disponiveis, para que nada (ou quase nada,
afinal, imprevistos acontecem) falte para atender as necessidades da sua sociedade. E
sabe como €&, pessoas sao sensiveis e precisam de energia, recursos e infraestrutura. Se
vocé nao planejar direito, pode acabar com um belo problema nas maos.

Cartas do setor Industrial:

As cartas do Setor Industrial sao o coracdo dos recursos do jogo. Se vocé quer ver sua
economia bombar, é aqui que vai encontrar as melhores oportunidades! Mas, como toda
acao gera uma reacao, essa riqueza também vai fazer seu indicador de poluicdo subir
rapidamente. Entao, fique de olho e nao deixe que a producao saia do controle.

Neste setor, vocé vai lidar com temas como exploracdo de recursos, economia, fabricas,
e muito mais que, sem duvida, vao impulsionar seu mundo. Claro, quanto mais cartas do
setor industrial vocé tiver, mais rico vai ficar. Mas lembre-se: tudo tem seu preco, e o
custo aqui sdo 0s recursos naturais e a sua salde, e o espaco para dar conta de tanta
producao.



Cartas do setor Ecologico:

As cartas do setor Ecoldgico trazem temas como: sustentabilidade, legislacdes, ecologia,
botanica e outras coisas verdes (literalmente). Este setor ndo s6 gera recursos, mas
também é seu aliado na missao de mitigar a poluigdo. Porém, como nada € perfeito,
investir em agdes ambientais pode ser um processo mais lento, exigindo paciéncia e,
claro, sacrificios de alguns ganhos materiais.

Cartas do setor Cientifico:

Por fim, temos o setor de Ciéncia, um verdadeiro suporte para o sucesso do seu jogo. Ele
traz inovagdes tecnoldgicas e avancos como: Cientificismo, Tecnologias emergentes, e
muito mais.

O setor de Ciéncia é equilibrado e essencial para o progresso, mas fique atento: quanto
mais vocé evoluir, mais alto serd o custo de manter sua sociedade tecnologicamente
avangada.

Cartas Problema

Sim jogador, as cartas do tipo problema é um problema. E dependendo de como esta a
sua gestao, pode ser um problemao!

As Cartas Problemas surgem conforme o cenario do seu jogo se desenrola. Elas variam e
afetam todos os quatro setores — Social, Industria, Ecologia e Ciéncia — e representam
situagdes como contaminacao de aguas, declinio da biodiversidade, fome, doencas, e até
0 uso irresponsavel de tecnologias.

Esses problemas aparecem quando ha um desequilibrio entre seus investimentos nos
setores, seja por investir demais em um ou negligenciar outro. Muitos problemas poderao
ser resolvidos com certas quantidades de recursos, mas fique atento com aqueles que
poderao causar uma cicatriz irreversivel em seu mundo e entdo te levando a derrota!

Totens
Os totens sao os edificios da humanidade... nada mais do que isso.

Vocé pode os comprar do mestre, e colocar no seu tabuleiro para que eles gerem algum
tipo de recurso. E s6 isso mesmo.

Cartas de Derrota
Bom, as cartas de derrota irdo te levar a derrota do jogo.

As Cartas de Derrota surgem quando sua administracao foi levada ao limite da
negligéncia. Quando uma dessas cartas entra em jogo, significa que as condicOes atuais
no seu mundo se tornaram insustentaveis para a vida humana.

Os motivos para ganhar uma Carta de Derrota podem variar: o indicador de poluigao
atingiu o maximo, a fome se tornou incontrolavel, os recursos naturais (ou até os
artificiais) acabaram... enfim, seu mundo esta em colapso.

Mas calma! Se vocé perder, é so tentar de novo. Mude suas estratégias e quem sabe da
proxima vez o planeta sobreviva por mais algumas rodadas.

E lembre-se, o problema nao é necessariamente as cartas, mas sim a sua incompeténcia

Mas afinal... como é que se joga?
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Comece posicionando e organizando os componentes dos jogos em uma mesa € hum
lugar que vocé nao va ser atrapalhado — a partida pode demorar um pouquinho — elenque
0s jogadores para cada papel e: jogue impar ou par, ou algum outro joguinho para decidir
guem comega; apos esse feito adicionem onde quiserem uma carta LT1 (Moradias rurais)
em Sseu campo, uma carta BA1 (Agropecuaria I) e uma carta BE1 (Extrativismo I); vocés
— administradores — comegam com 10 recursos, 2 sociais, 0 tecno e 0 poluigao... A partir
disso siga os valores de cada carta e jogue.



Explicacao sobre cada carta (Seu fluxo e

efeitos) Estrutura da carta:

A carta abaixo estd com o designer do setor Industrial para ser usado como exemplo

Frente:

# Nome, Aa carJfa* 5
] ]

o I.maje,m UusjrrahVa*

7*0 5*0 O

Verso:

2* 1+ 3*
]-_ *NOML cla carjfa* ooo

"
. Descriga'o da
carta®

1*: Area destinada ao titulo da carta
2*: Area destinada ao indicador de nivel da carta:

Cada setor de cartas tem suas sequéncias logica de temas, e essas sequéncias sdo
indicadas por numeros romanos (Exemplo: Moradia Rurais I Moradias Urbanas II
Moradias Modernas III The Line IV)

3*: Area destinada ao simbolo de cada setor.

Ver exemplo:
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Simbolo do setor Sociedade

Simbolo do setor Industrial

Simbolo do setor Ecologia

Simbolo do setor Ciéncia

4*: Area destinada a ilustracdes referente ao assunto da carta.
5%: Simbolo de qual recurso é gerado pela carta.

Ver exemplos:

Recurso do setor Social
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Recurso do setor Industrial

Recurso do setor Ecoldgico
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Recurso do setor Ciéncia

6*: Quantidade de recurso (do setor) a ser gerado por turno.
7*: Quantidade de poluicao emitida ou mitigada por
turno. 8*: Area destinada a descricido do assunto

presente no titulo da carta

Enciclopédia das cartas:



Do setor Social:

Moraclias

modernas

EEEEER
EEEENE\L
EREERENR/V

III Mora&ias merrnas

E&i{:l/cios altos muHi(amiIiare,s
que, surje,m como re,sPos+a @0
cre,scime,njfo urkmno. Essas
e,sjrrujfuras mfe,re,ce,m solug&s cke,
Mi]‘agﬁo em areas cle,nsame,njre
Fovoa&as, ohmizan({o 0 e,sr)ago
VerinCalme,nJre, e incor oranclo

Jre,cnolojias Fara con onto e

se,juranga.

Imfrae,sjrrujfura Social
e ©
A

II Bési(‘,a

e,vo|ucsao e,la IﬂuaHaAe
I Ae,Feﬁne,ro R 2

—

mfrae,shujfura Socia' e ©
Basica

De,se,nvolvime,njro inicia
Ae, Servigos  essenciais
Como Saﬁcle,, &Autagﬁo ¢
L\akm[a(‘sao, (1ue, aJre,ncle,m
as necessi&a&es \;ésims

cla FoPula(‘Sao.

evolugao Fe,|a juaHaAe,. &

cle Enero

Movime,njfo c1ue, k;usca ijualéaele

Ae, jéne,ro, C’ue,shonanclo nor mas

Pajrriarcais e Promove,nclo maior

Earjrici Pagao as mu”\e,re,s.

era muclancsas como novas |e,is,
maior e,quiclacle no mercaclo cle,

1lrak)au\o e Aimi*os re,Froc{quiVos.
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‘[n‘FYa&SlTU‘}uTa SOCia' [II Inﬁaes]trujfura Social P
III AVancsacla d ® AVanCaAa

Etrmns&o (3 merrnizagﬁo cla

] -Ill.‘
- Em

== o 1 = se,rvi(‘sos socCiais, inc'uin&o

[ 4
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inc|usao social ¢ hovas
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Mora&ias o ® II Moracxias urk)anas

| G-
comk)inam e,le,me,n*os moc{ernos e

{raclicionais. Comuns em ci&acke,s,
D R55a5 Casas Sdo consjrruﬂas Com
ma]le,riais in&uswlriais, ofere,ce,m
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Do setor Industrial:

1 InAGSJrrias a

vapor
!

Inclﬁsjrrias moviclas For maduinas
a \apor, marcamlo Qa Jn‘ansi(‘sﬁo
ara  processos cle, manm[‘ajrura
me,CanizaJos. A inovacado Jrrou)(e,
aume,ano na rroiugﬁo e

eliciencia, impu sionends &

urbanizagao e muclangas
economicas. No e,njran+o, 255¢
avango Jfrouxe, um aumen*o na
o|uicsao & N0 Uuso in}e,nsivo cle,
recursos na+urais.

I,nclﬁﬂlrias Aa Zs}g,\m qua’o I"[ In&ﬁsjrrias da Zo

re,vo|u ao imlus{rial

Com a invencdo clo moJror Qa
com\)usjrﬁo e a e,le,Jrri%cacsﬁo Aas
J(‘é\)ricas, Qa Froclucs&o em massa
e in+e,nsi{‘icou. A &&Penclé‘,ncia
Ao Fe,Jrr()'e,o re,suljrou em maiores
emissoes Ae, car\)ono e uma

Fe,jacla am\)ienjral sijni{‘icajfi\la,

ace,le,ranclo 05 im[)ac}os no clima

ol
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Inclﬁsjfrias da 36
-[-H. re,Volu ao inAus{riaI I@

Lndastrias da 3° reva'gao
H‘L inJuerrial Im

A injfroclug‘do Aa rokﬁjﬁca e cla
{ecnologia Aijﬁal +rans1formou

@ Pproaucao, aumen*an&o Qa
e,{iu@ncia '3 re,cluzinclo 0

Aes‘)erclfcio. No e,nJranJro, a

N

Q?—‘ﬁ

Aeman&a For e,ne,rjia e,léjfrica
conJrinuou a“a, aume,njrando a
nece,ssiclaAe cle, 1Conjre.s Je.
e,ne,rﬂias susjre,njféve,is ara
miJriar 05 Aanos am\)ie,njfais.

In&ﬁsjfria de. producdo
\ e |l

regenera

I.nclﬁsjrria de produca
f

Na

I.V re,j_e,ne,ra

. A Imlﬁsjr ria  de Proclu(‘sa'o
?j a Re,\cle,ne,rajfi\la vai além Ja

[ ° 5US en*akili&a&e, re,sjrauram{o 05
e,cossisjfe,mas e,nquanjro fa\)rica
rro u+os. Esse mocle,lo qui|i7_a

zcno'oﬂias avancsaclas Para e,Iiminar

NN

re,sf&uos, re,ve,rjre,r Aanos amhienjfais

¢ Criar um imFacho Fosihvo no meio
am\)ienjre,.
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|im[>as. No e,njranjro, 0 consumo
e enerﬂia e 05 Aesmfios
amk)ie,njrais aimla Persisjfe,m,
e,sFe,cialme,ane, com 0 uso cle,
avioes.
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Ino\ﬁsjrrias

sust e,an aveis

1

Inclﬁsjrrias

suancadas

In UsTrias
II susjiml{éveis

In&ﬁsjfrias aclojram energia
renovavel como solar ¢ edlica,
e réjricas suere,anéve,is, mas
ain&a e,mrre,n+am clesaﬁos como
a Ae, eno\@ncia cle, mane,riais
raros Fara \)ajre,rias e 0 a”o
CuSJfo e im |e,me,njfacﬁo,
Ai{iwljranclo a Jrransigao em
|arja e,scala.

Inclﬁsjrrias

Inclﬁsjrrias que, dtilizam
robﬁhca (2 Jrecno|oﬂias Aiﬂijrais

ara aume,njrar a e,{ici@ncia 3
reduzir o Aesrerclfcio. m\;ora
re,Pre,se,n+e,m um qran(le,
avango na roducao,

e,n¥re,njfam cle,smfios como a
ne,ce,ssiAaAe, Ae, inve,sjrime,njfos
e,|e,vaclos 3 ue,sl'ﬁe,s cle,
sequranca ci\)e,rne,h(:a.
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Me,ios Ae, +rans orjre,s Movic{os G
I.I Com\)usjrfve,is Fésse,is

Meios cle, {ransForhs Mclos a
'[‘[ Com\)ushvus \jﬁssus I m

Carros eléjrricos, erns Je, aHa
Ve,|ociclacle. e avides  mais

e{‘icienjre,s re&uze,m emissdes,
aAoJranclo er,cno|ojias mais
|imPa9. No e,nJranJro, 0 Consumo
e e,ne,rﬂia e 05 Aesanfios
am\ﬂe,njrais ain&a Fersis*e,m,
e,sFe,cialme,nJre com 0 uso Ae
avioes.

il

In&ﬁs{rias 1anl aristas  com
ciclo &cl\ac{o, aFrove,i{anAoo
resfdus ¢ e,ne,rjia '004
|im[>a. No e,njfanjfo, 550

aboréaje,m e,xije jramle,

inve,sjfime,n% er,cnoﬁ ico e
muAangas e,sprujfurais
com |e,xas, Clh[‘i(‘,uljfanclo sua

rc’aFiJa imFIeme,nhcsa'o jlo\ml.
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Do setor Ecologico:

Pri mavera I_ Primave,ra SiI&nciOSa?

silenciosa

szem-se, a e,rcla silenciosa cle,
\)iodive,rsiéacle e ao im acjro cla
o|uigao so\are 0S e,cossis{'e,mas,
causando um cleclfnio na 'Fauna e
ora, como cle,scrijro no {‘amoso

|ivro J-e, ac‘e,l Carson. 0 Jre,rmo
simkoliza a Crise am‘aie,njral em
Jque a {‘aH'a cle, re,ju|ame,njros e a
ll,graclagﬁo amki&nl’al |wam ao
b

9\
silencio cl.e, l\abijfal's uma Vez
vi ran}e,s.
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co'ogia’ rojfe,gao Ae,
e,cossisjfe,mas

Ecologia‘ Projf eCao

cle, e,cossisjre,mas

Foca em e,s{rajféjias ¢ meAiAas

ara roJr e,je,r a\;ij(a 5 ¢
esrécies ameaga&as, como
areas Je, reservacdo e
re,julame,njfagﬁ‘e,s am\)ienjrais.
De,sjra(‘,a a im orj’ancia (la
conservagdo para Man}e,r 0
e,quiM)rio clos ecossisTemas.

\:unclo Ecoﬁ ICo’ Inomg&o e UF“"A" °J:|63:°C’.I.A"‘:l"a%a° ¢
-I_-[ Susjrcﬂak)iliclacle, —

AFoia iniciativas inovadoras
DAra  a reservacao e
re,s{aurac_,ﬁo am\)ienjfa%, como

-

'e,cno|ojias ve,rcle,s (3
oe,squisas so\)re, novos
metodos  de Frojre,gﬁo
e,colﬁji(‘,a. oca na
im |e,me,njragﬁo Je solug‘b‘e,s
avan a({as Fara znfremlar
cle,safios am\ne,njrais.
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Cicla(le,g V?;YAQ;: n{raeg{’ru{'ura Ci&acle,s VQ;T&U nfraes*rujfura

e,colﬁqica k)ésica

I L0 6(1ica Lésica

Fréjf icas susjf e,n}éve,is Fara 0
Jeswvo'vimenjfo ur\yano, como
conerrugao de  ediffcios
ve,rAe,s, Far ues ur\mnos (3
sis*e,mas l, Jfroms or}e,
susjre,njrave,l. romove @
in+e.jracsﬁo de e,s[)agos verdes
nas ciclacle.s Fara me,”\orar a
uaIiAacle, Je, viAa (3 ruluz.ir 0
imFacho am\)ie,mlal.

Cidades verdes: Cilade s e Ukl

H in*c'iqen}e e susjre,njféve,l

A\mr&a 0 conczijro Ae, ci&acle,s

injre,li e.njfe,s ue quilizam
Jre,cno?o ias aVangaclas Fara
ohmizar 0 uso cle, recurses e
minimizar a Fe,ja&a ecologica.
Inc'ui sis*emas Je, e,ne,rjia
renovavel, je,sjrao e,{‘icie,njfe, (3
resfauos ¢ so|ugﬁ‘e,s inovadoras
ara romover a

susjre.njra\)iliclacle ur\)ana.

H inJre,Iije,n}e, e susjrenjréve,




Fundo
|

coloqico’ nve,sjrime,njfo
em COnse,rVagﬁo
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‘:umlo colﬁjiw nve,sjrime,njro
I em conservacao

De,s{ina-se, Qa {inanciar

Proee}os Je, conservagdo

am ie,njfal, como Fro*e,gﬁo Ave,
areas na*urais e Frojramas Je,
re,cure,racsao de e.sFécie,s
amwga&as. Promove, a Criagdo
Ae reservas e ince,mliVa

réjricas sus*e,njrave,is.

Iniciah\la |o\)a| ue Visa

0 s |
oceanos  do P'ane}a a*é
2030, buscando conservar a
biodiversidade, miJrijar
muclancsas climaticas ~ e
Fre,se,rvar e,cossisjre.mas
essenciais Fara a vicla na
Tma.

erras ¢

TO*&j&r 3




e,sjfauraga’o e clive,rsi{ica ao

'['[ de ecossistemas

|
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e,sjrauragﬁo e clive,rshficacsao
Ae, e,cossisjre,mas

} ¢enicas Ae,

AFm&nJa
resjrauracsﬁo e,co|6jica
Jive,rsi{icagﬁo Je, ha‘)ijra}s.
incluimlo re.FlanJrio Ae, Ve ejragﬁo
na*iVa e recuperagao cle areas
Ae,jraclaclas. E;(F'ora a\)orcla ens
ara aume,njfar a \;io&iversiga&
e a resili@ncia Aos e,cossis{e,mas.

susjfe,njradi)'ida(le

\:ow em Préjficas e Frincff)ios
\)ésicos ara alcangar a
susjfe,njra\)i[:cla&e, como je,sjrao
e,ficie,mle, Je, recurses e
rulugﬁo Ae, im acjf 0S
am\aie.njfais. Dmfine, as \mses
NeCessarias Fara a cons*mgﬁo
cle, um siere,ma sus{e,njravel e

e,(1ui| i\)raclo.
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‘ e /)‘{v ‘!"‘ : .

10 clentitico’ Apolo a
ll
r |

sQuisa _basica
De,sjrina-se, Qa {‘inanciar
Pe,squisas &ndamenjmis em
varias areas da cigncia,
incluincl.o eSquJOS am\;ienjrais

bésicos. Promove, avangos no

co-nhecim.enjro e,sse,ncial Fara Qa

comreensﬁo (2 Fre.se,rVagao

.os e,cossisjr emas najr urais.
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\tow em a‘)oiar Qa Fesquisa e

Cle,se,nvolvime,njro e novas

Jre,cnolo ias, incluinclo solu 025
9 S

fara Jesm(\ios amLie,anais.

ncenjfiVa a  Criagdo (le,
inovagoes er,cnolﬁjicas ue
Focl-e,m re,cluzir 0 imPacho
am\;ienjfal e me.”\orar a

susjfe,njra\;ihtlade.

APoia Proje,Jros voHaAos Para
er,cnolojias susjre,njréve,is e so|ugb‘e,s
e,colﬁjit‘,as, como e.ne,rjias
renovaveis e Fréhcas Je, eConomia
circular. Promove, a injre,jragao cle,
ciencia e Jre.cnoloﬂia Para
enfmnjrar Proue,mas am\)ie,njrais e

Fromove,r a susj(e,n}a\;iliclatle.
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Inve,s}e, em ;es uisas avanfaclas
u

e rojejros +uros, como e
\)iore.cnolojia, com {oco em
aFIicag‘d‘es Para a Frojfe,gﬁo
am&:ienh' e je,sjr‘a'o cle, recursos
na*urais. Re,[)re,se,njfa 0 avango
mais re,ce.njre. e am\;icioso na
ciencia e {e,cnolojia,
e,sjfa\)e.le,ce,nclo novos Paradi mas

DAra um {‘u{uro susjre,njréve, !

Ex |ora a a |icagﬁo rijorosa clo
mécoclo cie,n[ilfico Fara resolver
FroUe,mas e avangar o
coni\e,cime,njro. Inclui 0 uso (le,
e,)([)e,rime,njragao e e,vitlﬁncias
e,mPfricas Fara cle,se,nvolve.r
er,cnolojias e FoHicas voltadas

Fara Qa me,”\oria am\)ien*al.
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Destina-se. a Pnjejros aVangaJos

ue Jf@m um im‘)acjro clire,Jro na
Fro*e.gﬁo e re,cut)e,racsﬁo
am\)ienjfa|. UM e,mmrlo real & 0
uso Je, (lrones Fara moni*orame,njfo
4& ﬂore,sjras e analise e
Lio&iversi&a&c, Prororcionanclo
Aaclos Fara Qa Fre,se,rVagao e
jzs{ao Je. ecossisjre,mas.

‘:oca no Jesenvolvimnjfo

a‘alicagao cle, Jrec.nolojials
e.me,rjenjre,s Para Jfrans(ormar
Jive.rsas areas, inc'uindo a
ciencia am\)iznjral . Emmrlos

incluem Qa nanojfe,cnoloﬂia Para

Euri{‘icat‘sao cle. o’\jua e a

lojfe,cno|ojia Fara conservagao

74
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D&sjf ina-se a Fré{icas avangaclas
\msw&as em Princf')ios cientflicos
Fam e,mfre,n{ar Je.safios am\;ienjrais
comP|uos. Um e,xe,mrlo € 0 uso cle,
mocle,los c|imahcos comrujfacionais
Fam Pre,ve,r e mih ar oS zfei{os
das muclangas climapicas, ajudando
a imrlzmen}ar Solug‘é'e,s e}icazes
')ara a conservacao e je,sho Je,

recursos najfurais.

E%tlom Qa ar{limgﬁo rijoTOSa Ao
|

método cien fico Fara re.solve,r
Froue,mas & avangar o
conl\e.cime,njro. Inclui 0 Uso Ae,
e,xFe,rime,nJragao e eviA@ncias
e.mericas Pam desenvolver
*ecnolojias e Folﬂicas voltadas

Fara Qa me."\oria am\)ien+a|.
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