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O fluxo econdmico mais utilizado no mundo é linear e se baseia em produzir, consumir e
descartar levando a um iminente colapso social, econdmico e ambiental. Tal cenario, conduz
a populacdo mundial ao estado continuo de eco-ansiedade, especialmente entre os jovens.
Como alternativa vidvel ha a Economia Circular (EC) que é um fluxo socioecondmico baseado
em praticas sustentaveis, concretizadas nas acdes de recusar, repensar, reduzir, reusar,
reparar e reciclar (também conhecidos por 6 R’s). Contudo, apenas 8,6% do mundo realiza
essas praticas e, por isso, para que a EC seja plenamente vivenciada é necessaria uma radical
mudanca nos padrdes de consumo dos cidadaos. Nesse sentido, na Etapa | desta pesquisa,
através de Modelagem de Equacgdes Estruturais, foi identificada a falta de equidade nos niveis
familiaridade com os 6 R’s nos jovens brasileiros entre 14 a 19 anos. Para solucionar esse
problema, o objetivo da Etapa Il foi gamificar a EC através de um jogo educativo abordando
0s 6 R’s. Para tanto, desenvolveu-se a adaptacdao do método Modelo de Jogos Sérios baseados
na Teoria da Atividade (ATMSG) seguindo as etapas: (i) identificacdo e descricdo dos objetivos
do jogo; (ii) identificacdo dos componentes de jogo; (iii) representacdo da sequéncia de jogo
(prototipacado); e (iv) descricdo da implementacgdo de jogo. Dessa forma, foi desenvolvido um
jogo de tabuleiro, o Eco-Socius. Cada jogador possui a missdo de reduzir sua emissao de
carbono, sendo o seu conhecimento acerca do impacto de suas acbes no mundo medido
durante o jogo. O jogo possui 3 fases, sendo elas: a Economia Linear (EL) e suas problematicas;
a transicdo entre a EL e a EC; e a EC e seus R’s, respectivamente. Para cada resposta correta
o jogador recebe um crédito de carbono; entretanto, se a resposta for incorreta ele perde um
dos créditos de carbonos ja conquistados. Ao final do jogo, ganha quem acumular mais
créditos de carbono. Assim, foi possivel desenvolver um jogo capaz de transmitir o que é a EC
de modo ludico e adaptar-se em termos de complexidade e custos a educacdo basica.
Portanto, essa pesquisa mostra-se promissora no desenvolvimento de instrumentos capazes
de democratizar a EC aos jovens, auxiliando 5 Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel da
ONU e tornando os jovens - por meio da educagao - protagonistas na constru¢ao de uma
sociedade sustentavel.
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