





DESAFIO

Criar um jogo de RPG em que personagens
atuando em empregos verdes enfrentam
desafios para realizar uma transicao justa
rumo a economia de baixo carbono no Brasil

FIS 31 Caso de Ensino - Jogo de RPG
Formacdo Integrada para Sustentabilidade Fundacéo Getulio Vargas, 2025
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1. Contextualizag¢ao

1.1. Autores: FIS Peabiru

FIS
O que é o FIS?

Nascido em 2010, o FIS (Formacao Integrada para Sustentabilidade) surgiu na FGV como
uma disciplina que vai muito além da sala de aula. Ele propde uma formacao co-formativa e
inovadora voltada para a sustentabilidade, fundamentada nos principios da
transdisciplinaridade e na Teoria U.

Ao criar esse espago, o FIS nos convida para uma travessia, em que os participantes
mergulham em um processo que integra teoria, pratica e reflexdo. Essa jornada inclui o
desenvolvimento de um Projeto Referéncia, um desafio real que conecta cada turma ao
mundo concreto e se ancora em experiéncias como didlogos e visitas de campo, que
fornecem um olhar critico sobre nosso papel no mundo. Com o objetivo de olhar para o
interior, a travessia contempla um Projeto de Si, cujo objetivo é fazer com que quem passa
por esse processo saia mais consciente de si e da sua relagao com o todo. Desta forma, o FIS
é um espacgo de conhecimento e desenvolvimento, interno e externo, que busca formar
lideres conscientes e capazes de lidar com a realidade complexa e desafiadora do futuro.

Peabiru
Quem sdo os alunos do FIS 31?

A partir de uma reflexao coletiva sobre a natureza do nosso desafio, entendemos que nosso
trabalho é focado na construcao de um futuro mais justo e sustentavel. Reconhecemos que
este é um percurso ainda nao definido; um avanco em direcao a um objetivo cuja forma final
nao conhecemos. Compreendemos que nao existe um caminho Unico, mas sim uma rede de
percursos. Sao trilhas que se encontram, se cruzam e por vezes se distanciam, refletindo a
diversidade das nossas préprias trajetorias. Para representar essa missdo, uma jornada
coletiva rumo a um lugar melhor, chegamos a conclusdao de que nosso nome deveria ser
Peabiru. Um termo que, em guarani, traduz o nosso propdsito: "o caminho para a terra sem
males”. Expressando a importancia de estar atento e observar os diversos caminhos que
percorremos, para encontrar o lugar que buscamos.



Foto do FIS Peabiru com os professores Fernanda Carreira e Ricardo Barretto, durante a
macro imersd@o no Rio Grande do Norte. Momento em que chegamos ao “fundo do U” — no
qual, de acordo com a Teoria U, suspendemos velhos julgamentos, aprofundamos a escuta e
a conexdo com o territorio e nos abrimos para enxergar o sistema a partir de novos olhares. A
partir dai, nos preparamos para a subida: o desenvolvimento da solugdo do desafio que dd
origem ao jogo retratado neste guia.



Equipe FIS

Este jogo foi desenvolvido como parte do desafio proposto pela Equipe FIS (Formagao
Integrada para a Sustentabilidade), que guiou e inspirou os estudantes do FIS Peabiru ao
longo de todo o processo de criacao.

Agradecemos especialmente aos professores Fernanda Carreira, Mario Monzoni e Ricardo
Barretto, por conduzirem o aprendizado com escuta, criatividade e proposito, junto ao
auxilio da monitora Jussara Oliveira. Foi sob essa orientacado que pudemos transformar
ideias em um jogo educativo, que une diversao, colaboracao e reflexao sobre o futuro
sustentavel que queremos construir juntos.



1.2. 0 Desafio

Para o projeto referéncia mencionado anteriormente, o FIS nos convida a criar um jogo de
RPG (role-playing game) em que personagens em empregos verdes enfrentam desafios
para realizar uma transicao justa rumo a uma economia de baixo carbono no Brasil. Essa
travessia exige mergulhar no desafio climatico da nossa era, compreender a transicao justa,
mapear a diversidade de profissdes verdes e entender quais competéncias serdo necessarias
para essa missao.

Chamamos de transicdo justa o movimento de mudanga rumo a um novo desenho
econdmico e social mais verde, tecnoldgico e regenerativo, que busca garantir direitos e
inclusao para todos, em linha com as diretrizes da OIT para uma transicao justa, que
propdem a transformacdao das economias em direcdo a modelos ambientalmente
sustentaveis, com trabalho decente, protecao social e inclusdo. (ILO, 2015; DIEESE, 2022).
Esse entendimento também dialoga com o marco da Convengao-Quadro das Nagdes Unidas
sobre Mudancga do Clima, que afirma que uma transicao ambientalmente sustentavel deve
contribuir simultaneamente para trabalho decente, inclusdo social e erradicacao da pobreza,
garantindo que ninguém seja deixado para tras (UNFCCC, 2016).

Os empregos verdes, por sua vez, sao ocupagdes que ajudam a proteger o meio ambiente e
a construir uma sociedade mais resiliente e justa. Segundo a Organizagao Internacional do
Trabalho (OIT), milhGes deles surgirao nos proximos anos, mas serdao apenas empregos do
futuro se forem também decentes, com direitos e inclusdo. E esse equilibrio entre
transformacao ambiental e justica social que procuramos traduzir em nosso jogo.

Como direcionadores, nos foi indicado que, para solucionar esse desafio, precisamos ouvir
jovens que ja vivem essa realidade, escolher um sistema de RPG, elaborar fichas, mapas e
narrativas, traduzir o jogo para o inglés e criar uma estratégia para dissemina-lo. Por meio
desse produto final, buscamos entender quais capacidades humanas precisamos cultivar
para que as juventudes liderem uma transicao verdadeiramente justa.

Deixamos aqui, por meio deste guia, nossa contribuicdo para essa missao, que Bellis e
Carreira (2025) sintetizam ao afirmar que “é inegavel a responsabilidade de atores
publicos e privados em formar jovens para atuar com protagonismo na transicio verde”.
Portanto, o formato de RPG se torna uma ferramenta para que cada personagem represente
um conjunto de competéncias necessarias para navegar esses dilemas. Convidamos vocé a
refletir, ao longo deste material, sobre como essas habilidades, escolhas e aliancas
construidas em jogo podem inspirar formas mais justas e colaborativas de enfrentar os
desafios da transicao para uma economia de baixo carbono no Brasil.
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2. Introdugdo

Aqui, vocé vai aprender o essencial para comegar: entender o que é o jogo, o que precisa
para jogar, como conduzir a partida e como refletir sobre o que foi vivido ao final.

2.1. 0 que é RPG?

RPG (Role-Playing Game) é um jogo de interpretacdo de papéis no qual cada participante
assume o papel de um personagem dentro de uma histéria coletiva. Um dos jogadores atua
como mestre, conduzindo a narrativa, descrevendo cenarios e propondo desafios, enquanto
os demais interpretam seus personagens e tomam decisoes.

O mais importante no RPG é a colaboragao: ndo existe um “vencedor” individual, mas sim
um grupo que constréi junto uma histéria repleta de escolhas, consequéncias e
aprendizados.

2.2. Publico Alvo

Este jogo foi criado para estudantes a partir de 14 anos, especialmente aqueles que estao
no ensino médio e dando os primeiros passos em sua trajetéria de escolhas académicas e
profissionais. Ele também é pensado para jovens participando de processos seletivos,
como programas de estagio e trainee, que buscam desenvolver habilidades de colaboragao,
comunicacao e tomada de decisdo — competéncias cada vez mais valorizadas no mundo do
trabalho.

A proposta é oferecer um material introdutorio e acessivel, desenhado para quem talvez
nunca tenha jogado RPG antes, mas deseja explorar novas formas de aprender, se
desenvolver e refletir sobre desafios reais.

Mais do que um jogo, este guia apresenta o RPG como uma ferramenta de aprendizado e
desenvolvimento pessoal, capaz de estimular colaboragao, empatia, pensamento critico e
tomada de decisao — além de promover o entendimento sobre sustentabilidade, empregos
verdes e a transicao justa rumo a uma economia de baixo carbono.

Essas competéncias e reflexdes sdo valiosas tanto para a vida em grupo e o ambiente
escolar, quanto para processos seletivos e experiéncias profissionais futuras, nos quais o
autoconhecimento, a capacidade de trabalhar em equipe e a sensibilidade para temas
socioambientais fazem toda a diferenca.
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3. Histéria do Jogo

O ano é 2030, o planeta Terra vive as consequéncias de um mundo em rapida
transformacao. O Grande Derretimento dos glaciares no ultimo verdo elevou o nivel do mar,
submergindo costas e transformando os continentes em arquipélagos dispersos. As grandes
massas de terra deram lugar a ilhas de diferentes fungdes, cada uma refletindo os esforcos e
os conflitos da humanidade na busca por sobreviver e se adaptar a essa nova realidade.

Neste cenario, as ilhas tornaram-se centros de uma nova ordem, onde recursos limitados e
crises ambientais desafiam os habitantes a encontrarem solucdes inovadoras — ou
colapsarem sob o peso de suas préprias agoes.

0 préximo verao esta chegando, e a Alianca das Ilhas alerta: se nada for feito a tempo, esse
arquipélago podera ser completamente submerso, condenando seus povos. Com um limite
de tempo bem definido para impedir o desastre, sera necessario agdes rapidas e decisivas, a
pressao de salvar todos paira sobre vocés.

A Ilha da Floresta representa o que resta das areas verdes e do contato com a natureza
original, agora cercada por pantanos salgados e morros isolados, o guardidao do pogo lembra
constantemente da perda de vastas regides da Mata Atlantica.

A Ilha da Energia, conhecida como a "Cidade do Brilho Eterno", é o coragdo da inovacao
tecnolégica, mas enfrenta uma ameaga monstruosa: Petrodraco, um dragdo metalico
alimentado por petréleo, que devora a luz do sol e pde em risco o futuro da energia limpa.

A Ilha do Agro é o celeiro de toda a producdo de alimentos, controlada pela corporacao
GenUltraX. Sua dependéncia de um alimento sintético e de técnicas de engenharia genética
criou uma crise, simbolizando o prego que se paga por um sistema que empobrece a terra e
manipula a vida.

A Ilha dos Rejeitos sustenta todo o arquipélago e que agora agoniza em siléncio. O ano é
2030 e enquanto as outras ilhas lutam para sobreviver as mudancas climaticas e as crises
alimentares, esta deveria ser a que garante o amanha. Entretanto algo aqui apodreceu muito
antes da terra.

IMPORTANTE

Para o maior divertimento possivel, o ideal é que os jogadores entrem na pele dos
personagens sugeridos em cada Ilha, seguindo o passo a passo e as sugestoes de interacoes
com as historias de cada Ilha.
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Cada ilha é um pedago de um quebra-cabeca maior, e os desdobramentos dessas crises
podem determinar o futuro ou o fim de toda a humanidade. Seus personagens, juntos, serao
convidados a explorar esses territérios, enfrentar perigos, desvendar segredos escondidos
nas profundezas de um mundo a beira do colapso, e buscar solugées para restaurar a
esperanca em um planeta fragmentado.

Bem-vindos a aventura pelas Ilhas de 2030 — onde a sobrevivéncia depende de coragem,
criatividade e da unido entre aqueles que ainda lutam por um novo comego. E lembrem-se, o
verdo esta chegando.
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3.1. Ilha da Floresta: Onde o Passado se Afoga

Bem-vindos a Ilha da Floresta, um dos ultimos pedagos de terra firme do que um dia foi o
Brasil. O ano é 2030, o “Grande Derretimento” ndo sé afogou o mundo, mas também o
despertou. O que antes era uma vibrante cidade cercada pela Mata Atlantica, agora ¢ um
arquipélago de pantanos salgados e torres de concreto atracadas no meio do oceano. A
sobrevivéncia aqui € um cabo de guerra entre as empresas de tecnologia e a resisténcia.

De um lado, dessa disputa a empresa Genesis Brasil. Essa corporagdo chegou apds o
desastre, trazendo novas tecnologias - biofabricas, drones semeadores, estufas
automatizadas e supostas promessas de salvacao. A organizagao tenta controlar cada broto
da ilha, ditar os ciclos de plantio, monopolizar o acesso as sementes e vender a ideia de que
sO sua ciéncia pode fazer a terra voltar a respirar, ainda que nenhuma de suas maquinas
tenha conseguido fazer brotar vida de verdade.

0 que nao se diz € o verdadeiro proposito por tras do discurso: estao colhendo o que resta do
coracao dailha - suas sementes mais antigas, seus saberes enterrados, sua memdria viva - e
transformando tudo em propriedade, levando embora a alma que ainda insiste em florescer.

Do outro lado, sobreviventes locais, conhecidos como “A Ordem do Broto Antigo" (OBA),
liderados por anciaos e personagens da comunidade. Essa comunidade desconfia dos
verdadeiros propdsitos da Genesis, alguns até acreditam que a empresa esta transformando
tudo em propriedade, levando embora a alma que ainda insiste em florescer. Enquanto a
Genesis acha que a solucdo esta na inovacao e em novas descobertas, a OBA sobrevive com
o "conhecimento tacito", um conhecimento que ndo é apenas sobre plantacao, é sobre saber
0 que a terra precisa. Todo esse conhecimento tradicional passado por inimeras geracdes é
a ponta de esperancga dessa comunidade. Em meio a disputa entre esses dois grupos, a terra
respira com dificuldade, saturada de sal, cansaco e veneno. O ar é pesado, Umido e cheira a
maresia, mofo e ozonio. A floresta € um labirinto de raizes mortas, mangues e dgua parada. O
som constante é o de agua pingando... e o zumbido dos drones, lutando para abafar os
sussurros que vém da agua."

Em meio a esse cenario de morte lenta, havia um ponto de esperanga: Mapulu. Essa mulher
nao era engenheira, bidloga e nem politica. Era uma vendedora de hortalicas na feira
flutuante, mas ela tinha uma conexdao que a Genesis Brasil ndo conseguia replicar em
laboratorio onde ela pisava, o sal parecia recuar. Onde ela cantava suavemente, os mangues
mortos davam brotos verdes. Enquanto nos projetos de reflorestamento de alta tecnologia
da Genesis Brasil, as mudas brotavam e morriam em dias, as hortalicas de Mapulu vingavam
no solo salgado, na areia da praia, em qualquer lugar.
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Ela nunca explicou o que fazia de diferente, parte da OBA acreditava que ela tinha uma aura
mistica. Todas as vezes que perguntavam a ela seus segredos, a mesma apenas dizia: "A
terra ndo esta cansada, esta com saudade. Eu s6 lembro ela de quem ela é.”

“Ha uma semana, Mapulu desapareceu. Ela ndo deixou rastros de luta, entre os mais velhos,
surgiu um rumor que ela "retornou", que ela "se plantou" no coracao da ilha para tentar
salva-la de dentro. Enquanto isso, para a Genesis Brasil, Mapulu é apenas um ativo biolégico
nao patenteado, um "fen6meno" que precisava ser capturado, estudado e transformado em
eficiéncia.

“Os ancidos dizem que suas raizes seguem vivas, nutrindo o que restou de puro e que é |3,
nesse lugar que chamam de Pogo de Mapulu, que a floresta ainda respira.”

E por isso que vocés estdo aqui, para procurar Mapulu, aquela que trazia esperanca para
toda a populacgao.

QR Code - Roteiro Completo e Personagens
llha da Floresta

https://drive.google.com/drive/folders/12AtGUV78p2cOPZXWL B2I7ehOGJQtglrN?usp=sharing
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3.2. Ilha da Energia: A Batalha pela Cidade do Brilho Eterno

No ano de 2030, o aumento do nivel do mar e o calor extremo derreteram as calotas polares
e isolaram a América Latina em ilhas flutuantes. A ilha principal da Energia, a "Cidade do
Brilho Eterno", enfrenta uma crise: o monstro petrodraco, um dragdo metalico coberto de
petroleo que devora a luz solar, ameagou o funcionamento da cidade. Seus personagens —
profissionais de energias renovaveis, economia solidaria, negociacdo ambiental, inovagao
tecnoldgica, educagdo ambiental e politicas publicas — devem unir forgas para derrotar
Petrodraco e garantir uma transicao justa para a energia limpa.

A Alerta na cidade O prefeito da Cidade do Brilho Eterno convoca a equipe: “O petrodraco
esta devorando toda a luz solar que entra na nossa cidade. Se ndo agirmos agora, toda nossa
energia limpa sera destruida, e nossa ilha ficara as trevas, com o carvao e o petroleo
voltando a dominar. Precisamos unir nossas forcas e derrotar essa ameaca! Mas essa batalha
nao sera facil.”

QR Code - Roteiro Completo e Personagens
Ilha da Energia

https:/drive.google.com/drive/folders/18-0RgQYcCPr20L91ANX59WmlqtxdriO3?usp=sharing
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3.3. Ilha do Agro: Celeiro que sustenta o arquipélago do siléncio

Bem-vindos a Ilha do Agro, o celeiro que sustenta todo o arquipélago e que agora agoniza em
siléncio. O ano é 2030 e enquanto as outras ilhas lutam para sobreviver as mudancas
climaticas e as crises alimentares, esta deveria ser a que garante o amanha. Entretanto algo
aqui apodreceu muito antes da terra.

A GenUltraX, corporacdo que prometeu abundancia, domina todo o trabalho na ilha. Eles
controlam tudo: o solo, as sementes, a agua e o ritmo da colheita. Sdo de suas fabricas que
saem drones pulverizadores, fertilizantes automatizados e o orgulho da empresa “o carboX”,
um alimento sintético barato, eficiente e indispensavel. Indispensavel... e destrutivo. Cada
grao cultivado drena o chao. Cada safra exige mais fertilizante. Cada ciclo deixa a terra mais
cinzenta, mais fraca, mais silenciosa.

Nos ultimos meses, algo finalmente quebrou. As novas sementes ndao germinam. O solo virou
p6. Os campos, antes interminaveis, estdao vazios. E entao ele apareceu. Omega, um boi
mutante criado nos laboratérios da GenUltraX, projetado para resistir as préprias condigoes
hostis do local. Entretanto o que a empresa nao esperava aconteceu, o experimento falhou.
ﬁmega desenvolveu consciéncia, forgca descomunal e um ddio silencioso, este ser comecou a
destruir maquinas e arrancar plantacdes pela raiz. Currais tombaram como se fossem feitos
de papel. Para alguns, ele € um monstro. Para outros, um aviso da propria terra.

A GenUltraX o chama de ameaga. Os moradores o chamam de justica. E no meio desse
conflito, o solo que alimenta todas as ilhas estd morrendo.

A Alianga das Ilhas enviou vocés para investigar o colapso, entender o que esta acontecendo
e impedir que a fome se espalhe para além desta terra. Entre drones, decadéncia e segredos
enterrados. E por isso que vocés estio aqui: para descobrir a verdade do porque o solo esta
entrando em colapso e arranjar uma forma de salvar esta terra.

QR Code - Roteiro Completo e Personagens
Ilha do Agro

https://drive.google.com/drive/folders/1moha04zM-SNC5J8rPpTK3 HalHr1X5uv?usp=sharing
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3.4. Ilha dos Rejeitos: O Labirinto das Sobras e o Peso do Plastico

A Ilha dos Rejeitos, uma massa continua de plastico compactado que flutua sobre o mar,
sem vegetagdo que aponte vida, esta a beira do colapso. No centro se ergue o Labirinto das
Sobras, um monte vivo de entulho, tecidos sintéticos, restos industriais e componentes
eletronicos descartados. Dentro dele se enrola o Plastivorus, uma criatura formada do
proprio lixo da ilha, crescendo cada vez que novos residuos sao produzidos, jogados fora ou
queimados.

Nos ultimos anos, fabricas de fast fashion se instalaram ali em busca de mao de obra barata.
Elas produzem roupas e também toneladas diarias de retalhos, fibras toxicas e tecidos
sintéticos que vao direto para o Labirinto das Sobras. A cada descarga de residuos, o chao-
plastico da ilha range, afunda alguns centimetros e se torna mais instavel.

No centro da ilha, uma construgdo gigantesca cospe fumaca quase invisivel: o Incinerador
Central. Ele é apresentado como tecnologia moderna, capaz de “fazer o lixo desaparecer”
enquanto gera energia. S6 que o processo nao faz nada realmente sumir: apenas transforma
o lixo em gases toxicos, particulas finas e cinzas acidas que se espalham pela ilha. Para
quem vive perto, o processo ndo parece tao magico: (i) uma fumaca quase invisivel sobe dia
e noite; (i) o ar tem cheiro metalico; (iii) olhos ardem; e (iv) poeira toxica se acumula nas
casas. Mesmo assim, cartazes luminosos repetem “Energia limpa para todos!”, enquanto
influenciadores pagos garantem que “se o lixo some, o problema também some”.

Nesse contexto, os personagens precisam articular agendas comunitarias, criar um sistema
de triagem e logistica reversa, reorganizar o ciclo dos materiais e reduzir o ritmo de geracao
de lixo antes que o acumulo de residuos faga a ilha afundar de vez e antes que o Plastivorus,
pressionado pela instabilidade, decida reagir.

QR Code - Roteiro Completo e Personagens
Ilha dos Rejeitos

https://drive.google.com/drive/folders/1moha04zM-SNC5J8rPpTK3 HalHr1X5uv?usp=sharing
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https://drive.google.com/drive/folders/1ytTv3i-BxSlmxzPGTy75t4yNiFGTc3qz?usp=drive_link

3.5. Personagens & Como Criar um Personagem?

Ao longo do percurso formativo, foram apresentados profissionais que atuam em empregos
verdes - vozes distintas que, cada uma a sua maneira, revelavam possibilidades concretas de
relacdo entre trabalho, territério e cuidado. De encontro em encontro, essas figuras
despertaram imagens, gestos e pequenos fragmentos de histérias. Esses fragmentos
compdem a base da construgdo dos personagens. Nao sdo retratos fiéis dos profissionais
conhecidos, mas ecos deles: inspiragdbes que ganharam novos contornos ao serem
atravessadas pela imaginagao do grupo e pelos debates sobre sustentabilidade, justica
social e futuro.

Dessa forma, cada participante recebe um personagem pronto - uma figura construida a
partir dessas referéncias e moldada para dialogar com a narrativa de cada Ilha. Cada
personagem traz consigo uma histoéria prépria, atravessada pelas tensdes do territorio e
pelos desafios de viver em um mundo em transicao. Suas personalidades, habilidades e
formas de enxergar o futuro ndo apenas os diferenciam, mas se tornam complementares
quando colocadas em movimento coletivo.

Juntos, eles formam o grupo central da aventura: um conjunto de trajetérias que precisam
aprender a cooperar, confrontar seus proprios conflitos e compreender que a construgao de
futuros sustentaveis - assim como o jogo - sé acontece quando multiplas vozes sdo ouvidas.

Guia de Criacao de Personagem: Sua Func¢ao na Transicao Justa

Bem-vindo(a), herdi(ina) verde! Em “2030”, sua maior forca € o seu conhecimento, sua
experiéncia e sua capacidade de colaborar com sua equipe para construir um futuro mais
justo e sustentavel.

Nesse jogo € possivel criar seu personagem em alguns passos simples:

Passo 1: Defina sua VOCACAO (Quem vocé é profissionalmente?)

Sua Vocacao é a sua area principal de atuacdo, seu "emprego verde". E o que vocé faz de
melhor, sua grande especialidade. Pense nisso como seu titulo profissional ou sua
identidade principal.

e Pense Grande: Sua Vocagdo deve ser uma area ampla onde vocé tem profundo
conhecimento. Ela define seu papel geral na equipe de profissionais verdes.

o Conecte com o Tema: Lembre-se, 0 jogo é sobre "empregos verdes" e "transigdo justa".
Sua Vocacgdo deve ter a ver com sustentabilidade, meio ambiente, tecnologia limpa,
comunidade ou politica ligada a esses temas.
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Exemplos de Vocacao:

« Engenheiro(a) de Energia Renovavel: Entende tudo de sistemas de energia solar, edlica,
etc.

o Lider Comunitario(a): Expert em mobilizar pessoas e resolver problemas sociais.

o Pesquisador(a) em Biotecnologia: Busca solugdes inovadoras na area da vida e
natureza.

« Especialista em Logistica Sustentavel: Otimiza processos para reduzir o impacto
ambiental.

« Designer de Economia Circular: Cria sistemas onde nada é desperdicado.

« Geologo(a) Ambiental: Entende a terra, solos, minerais e seus impactos.

Funcao Narrativa da Vocacgao: Sua Vocagdo mostra ao Mestre de Jogo (MJ) e aos outros
jogadores qual é a sua contribuicdo fundamental para o grupo. E ela que permite que o MJ
peca testes com Vantagem quando vocé esta atuando em sua area de maior expertise. Ela
também ajuda a moldar sua perspectiva sobre os desafios — um engenheiro pode ver um
problema técnico, onde um lider comunitario vé um problema social.

Passo 2: Determine seu FOCO (No que vocé é ainda melhor?)
Seu Foco sao as habilidades mais especificas e as aplicagdes praticas da sua Vocagao. Sao 2
ou 3 areas onde vocé realmente brilha e que sao Uteis para resolver os desafios do jogo.

« Seja Especifico: Se sua Vocacdo é ampla, seu Foco a torna pratica. Ele detalha como
vocé usa sua Vocacao.

o Acoes Concretas: Pense em agoes que seu personagem pode realizar.

Exemplos de Foco (para uma Vocacao de "Engenheiro(a) de Energia Renovavel"):
o Foco 1: Diagnosticar e reparar falhas em painéis solares complexos.
o Foco 2: Prototipar e adaptar novas tecnologias de armazenamento de energia.
o Foco 3: Otimizar a eficiéncia energética de sistemas em grande escala.

Exemplos de Foco (para uma Vocagao de "Lider Comunitario(a)"):
o Foco 1: Mobilizar e organizar rapidamente a populagao em momentos de crise.
e Foco 2: Mediar conflitos e construir consenso entre grupos diversos.
e Foco 3: Desenvolver projetos de economia solidaria e geracgao de renda local.

Funcgao Narrativa do Foco: Seu Foco é o que lhe da a Vantagem mais vezes! Quando vocé
descreve uma agao que se encaixa perfeitamente em um dos seus Focos, o MJ deve
conceder Vantagem no seu teste de 1d6. Ele mostra a sua especialidade pratica e como
vocé pode "colocar a mao na massa" na aventura. Além disso, seu Foco pode ser usado para
ajudar outros jogadores, concedendo Vantagem a eles se sua ajuda for relevante.
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Passo 3: Pense na sua HISTORIA (Quem é vocé por tras da profissio?)
Sua histéria ndo precisa ser longa, mas € importante para vocé entender seu personagem e
como ele se relaciona com o mundo do jogo.

e Origem: De onde vocé veio? Como vocé se tornou um profissional verde neste futuro das
ilhas?

e Motivagdo: O que te impulsiona? Vocé acredita na tecnologia como salvacdo? Na
sabedoria ancestral? Na unidao das pessoas? Na justica social? Por que vocé esta nesta
missao?

e Personalidade: Quais sao suas caracteristicas marcantes? Vocé é calmo(a) e
analitico(a)? Apaixonado(a) e idealista? Pratico(a) e direto(a)?

Funcao Narrativa da Histdria: Sua histéria da profundidade ao seu personagem. Ela ajuda
vocé a interpretar as reagdes do seu personagem aos eventos da aventura e a tomar
decisoes que sejam coerentes. O MJ também pode usar elementos da sua histéria para criar
momentos pessoais interessantes durante o jogo.

Passo 4: Dé um TOQUE Especial (Sua marca pessoal)
Adicione um pequeno detalhe que torne seu personagem unico e memoravel. Pode ser um
objeto que ele sempre carrega, um habito, uma frase favorita, ou uma caracteristica fisica.

Exemplos:
e "Sempre carrega um pequeno caderno de anotagoes com desenhos de plantas raras."
e "Tem um chapéu de palha velho que pertencia ao avd, um fazendeiro."
o "Fala sempre em provérbios antigos, mas de forma moderna."
o "Eum(a) ex-atleta e usa sua agilidade para tudo, mesmo que nio seja um teste fisico."

Funcdo Narrativa do Toque Especial: Isso é para o seu role-playing! Ele te ajuda a "entrar
no personagem" e a dar um sabor Unico as suas interagdes.
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4, Como Jogar

O que vocé precisa para jogar este jogo?

Para comegar, vocé sé precisa de alguns itens simples:
« Fichas dos personagens (disponiveis no QR code de cada Ilha)
+ Um dado de 6 lados (D6)
o Caneta e papel para anotacdes do mestre

Esses sdo os Uinicos materiais necessarios.

Todo o restante - a aventura, as decisdes e os aprendizados, nasce da imaginacao, do
dialogo e da escuta ativa entre os jogadores.

0 jogo foi pensado para 4 grupos de até 6 pessoas, mas pode ser adaptado conforme o
tamanho da turma. Caso haja mais participantes do que personagens disponiveis,
recomendamos formar duplas para interpretar um mesmo personagem, permitindo que
todos participem ativamente da histéria.

Cada sessao dura aproximadamente 40 minutos, variando de acordo com o ritmo do grupo.

A histdria é dividida em fases, e os jogadores avangcam conforme superam desafios, tomam
decisoes coletivas e refletem sobre o que aprenderam ao longo do caminho.

5. Como Mestrar

Guia rapido para iniciantes
O mestre é a pessoa que guia a historia.

Seu papel é narrar os acontecimentos, propor situacdes e descrever as consequéncias das
acoes dos jogadores.

Este guia garante que qualquer Mestre consiga reagir a todas as agdes dos jogadores, sem
depender de listas prontas, mantendo coeréncia, simplicidade e fluidez.

Ele funciona em qualquer ilha, qualquer ambiente, qualquer desafio.
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O Papel do Mestre de Jogo (MJ)
0 MJ é o contador de historias e o arbitro das regras. Ele deve:
« Apresentar o cenario e os desafios: Descrever o mundo e os obstaculos que os
personagens enfrentam.
e Chamar por testes: Decidir quando um teste é necessario e como a Vocacao de um
personagem se aplica para conceder Vantagem ou Desvantagem.
o Interpretar resultados: Narrar as consequéncias dos sucessos e falhas, mantendo a
historia fluida.
o Gerenciar NPCs: Interpretar os personagens nao-jogadores, suas motivagoes e reagoes.
« Manter o foco no tema: Reforgar a importancia da "transicao justa", da cooperagao e da
transformacao.
e Controlar o ritmo: Acelerar ou desacelerar a narrativa conforme necessario para manter

a energia do jogo.

SISTEMA DO JOGO
Este é um sistema de RPG narrativo e cooperativo, projetado para ser simples, rapido e
focado nas escolhas e na colaboracao dos jogadores para resolver desafios ambientais e
sociais. Nao ha combate direto no sentido tradicional, mas sim conflitos de ideias,
negociagoes e problemas técnicos a serem superados.
1. O Nticleo do Sistema: Testes com D6
Quando os personagens tentam realizar uma acao cujo e o resultado é incerto, o Mestre de
Jogo (MJ) pedird um "teste".
e Como Testar: Role um dado de seis faces (1d6).
e Numero Alvo (CD - Classe de Dificuldade): O objetivo é sempre obter 4 ou mais (4+) no
dado.
o 1,2, 3: Falha.
o 4,5, 6:Sucesso.
e Quando Testar: O MJ solicita um teste quando:
o A acgaotem um risco de falha interessante para a histdria.
o Oresultado da agdo nao é garantido.
o A agao é importante para a progressao da aventura.
o Exemplo: Tentar hackear um sistema de seguranca, convencer um NPC cético, ou

consertar um painel solar danificado. 23



Sua Contribuicao Narrativa Geral no Jogo
Independentemente da sua Vocagdo e Foco, seu personagem tera um papel crucial na
narrativa de "A Aventura das Ilhas":

1. Resolvedor de Problemas: Vocé usara sua Vocacao e Foco para superar os desafios
(técnicos, sociais, ambientais) que surgirem.

2. Interacdo Social: Vocé tera que dialogar com NPCs, convencer pessoas, reunir
informacdes e construir aliangas.

3. Influéncia na Moral da Comunidade: Suas agdes — tanto sucessos quanto falhas —
afetarao a Moral da Comunidade, o recurso mais importante do jogo. Boas escolhas
aumentam a esperanga, falhas podem diminui-la.

4. Embaixador da Transicao Justa: Cada personagem é um exemplo vivo da ideia de que
para vencer os desafios climaticos, é preciso cooperagao, inovacao e justica. Vocé
ajudara a mostrar que nao se trata de destruir o passado, mas de transforma-lo com
inclusao e sabedoria.

5. Apoio a Equipe: Sua Vocacdo e Foco serdo essenciais para ajudar os outros jogadores,
concedendo Vantagem nos testes deles e trabalhando em equipe para alcangar a vitéria
coletiva.
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2. Interpretando o Sucesso e a Falha
e Sucesso: A acao é bem-sucedida, geralmente permitindo que a histoéria avance, ou que
os personagens obtenham uma informagao ou resolvam um obstaculo.
o Exemplo: Um teste bem-sucedido permite consertar o painel solar, usando a
Vocacgao de Engenheiro(a).
o Falha: A acdo nao alcanca o resultado desejado, mas uma falha nunca deve bloquear
completamente a aventura. Em vez disso, uma falha deve:
o Criar Novas Complicacoes: Surgem novos problemas, como por exemplo: o tempo
se esgota, a Moral da Cidade diminui, ou um recurso é gasto.
o Oferecer um Sucesso Parcial: O personagem consegue parte do que queria, mas
com um custo ou com informacgdes incompletas.
o Exigir Outro Caminho: Os personagens precisam encontrar uma solucao diferente,
talvez usando outras Vocacoes ou pedindo ajuda.
o Exemplo: Uma tentativa falha de Persuasao de Dona Maricota significa que ela nao
confia de imediato, e o grupo precisa encontrar outra maneira (talvez uma pista ou

outro NPC) para conquista-la, ou a Moral da Cidade diminui pela desconfianga.

3. Vantagem e Desvantagem
Estes modificadores representam o quao facil ou dificil € uma acao devido as circunstancias,
ao apoio ou a falta dele.

e Vantagem (Situacido Favoravel):

o Quando Aplicar: O MJ concede Vantagem quando o personagem esta agindo dentro
de sua Vocacao (ou seja, suas experiéncias e conhecimentos sao diretamente
aplicaveis), estd em uma situacdo vantajosa, tem o apoio de outro jogador (ver
"Cooperacao"), ou possui uma ferramenta especifica que facilita a acao.

o Como Funciona: Role dois dados de seis faces (2d6) e escolha o resultado mais alto
dos dois dados para comparar com a CD 4+.

o Exemplo: Um Engenheiro(a) de Energia Solar tentando analisar um painel solar
danificado usaria sua Vocacao para ter Vantagem em seu teste.

o Quando Aplicar: O MJ impde Desvantagem quando o personagem esta sob estresse
extremo (como um cronémetro, pressao da comunidade), em um ambiente hostil,
sem as ferramentas adequadas, ou tentando uma acao que esta fora de sua Vocacao

ou para a qual ndo tem experiéncia relevante.
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o Como Funciona: Role dois dados de seis faces (2d6) e escolha o resultado mais baixo
dos dois dados para comparar com a CD 4+.
e Exemplo: Um Facilitador(a) de Politicas Publicas tentando negociar com um conselho

corrupto sob ameaca de um prazo apertado teria Desvantagem em seu teste.

4. Personagens e Vocacao
Cada jogador assume o papel de um profissional verde com uma Vocagao que representa sua
area principal de experiéncia, conhecimento e habilidade. A Vocagao é uma descricao
narrativa de quem seu personagem é e o que ele faz de melhor.
¢ Como Usar a Vocacgao:
o Os jogadores descrevem a acao que seus personagens querem realizar, explicando
como sua Vocacao se aplica a situacao.
o 0O MJdeterminara se a acao exige um teste.
o Se a agdo se alinha bem com a Vocacdo do personagem, ele fard o teste com
Vantagem. Se a acao for um pouco fora de sua expertise, ele fara o teste
normalmente. Se for algo que estd muito distante de sua Vocagdo, pode ter
Desvantagem.
o Exemplo:
= Para "investigar os registros de seguranca", um Pesquisador(@) em Inovacao
Tecnolodgica usaria sua Vocacao (mente analitica e curiosa) e faria o teste com
Vantagem.

= Para "fazer um discurso para a comunidade", um Educador(a) Ambiental usaria
sua Vocagdo (capacidade de comunicar e sensibilizar) e faria o teste com

Vantagem.

5. Cooperacao
A cooperacao é a chave para o sucesso neste jogo. Os jogadores sao incentivados a pensar
em como seus personagens podem trabalhar juntos, combinando suas Vocacoes.
o Acdes de Ajuda: Se um personagem esta realizando um teste e outro personagem pode
oferecer ajuda significativa usando sua Vocagao ou um item relevante, o personagem que
faz o teste pode receber Vantagem. O MJ decide se a ajuda faz sentido narrativamente e

concede Vantagem.
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o Exemplo: Um Engenheiro(a) tenta consertar um dispositivo. O Pesquisador(a) pode
ajudar "analisando o diagrama complexo" (dentro de sua Vocagdo) para dar
Vantagem ao Engenheiro(a) no teste. Ou um Lider Comunitario pode "manter a calma
da multidao" (dentro de sua Vocagao) para que o Engenheiro trabalhe sem pressao, o

que também poderia dar Vantagem.

6. Recursos Globais: Moral da Cidade
A Moral da Cidade é um recurso compartilhado por todos os jogadores e representa o apoio e
a esperanca da populacao na sua missao.
o Valor Inicial: Comeca em 5 de 10.
¢ Como Ganhar (aumenta em 1 ponto):
o Sucesso em desafios comunitarios (ex: convencer Dona Maricota).
o Realizar discursos inspiradores ou acoes que beneficiem diretamente a populagao.
o Conquistar a confianga de NPCs importantes.
o Descobertas que geram esperanca (ex: a possibilidade de transformar o Petrodraco).
e Como Perder (diminui em 1 ponto):
o Falhas em desafios importantes que afetam a comunidade.
o Ignorar as preocupacdes dos moradores.
o Eventos negativos que causam panico ou desespero (ex: sabotagens nao resolvidas).
o Demora excessiva em resolver problemas urgentes.
« Consequéncias:
o Moral Alta (7-10): A populagio é ativa, solidaria, oferece ajuda esponténea, talvez
concedendo Vantagem em testes sociais ou fornecendo informacdes Uteis.
o Moral Média (3-6): A populacao esta ansiosa, mas ainda confia nos herdis. Os testes
sao feitos normalmente.
o Moral Baixa (1-2): A populagdo esta desesperada, comeca a questionar as agdes dos
herodis, ouve boatos. Os testes sociais podem ter Desvantagem.
o Moral Zero (0): A populagdo entra em panico total, recusa-se a cooperar e pode até
dificultar as acdes dos herodis. A condicao de vitdria se torna extremamente dificil,

beirando a derrota.
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NA PRATICA: ACOES DOS JOGADORES

Sempre que o jogador descreve algo, o Mestre deve perguntar:
e “O que voceé quer alcangar?” (intengao)
e “Como vocé tenta fazer isso?” (método)

A combinacao dessas duas respostas define tipo de teste + atributo usado.

1. TIPOS UNIVERSAIS DE ACAO
Toda acao humana pode ser classificada em um desses quatro tipos:
a. Agdo de Conhecimento: Quando o personagem tenta analisar, deduzir, lembrar ou
compreender algo.
b. A¢do Social: Quando tenta convencer, acalmar, enganar, liderar, inspirar.
c. Agdo Fisica: Quando tenta empurrar, levantar, correr, segurar, desviar, resistir.
d. Acdo de Percepgdo/Intuicdo: Quando tenta observar, sentir, identificar sinais,
rastrear, perceber detalhes.

O Mestre sempre escolhe um desses quatro grupos.

2. COMO CADA TIPO DE ACAO VIRA UM ATRIBUTO
No sistema deste RPG, toda rolagem usa apenas os quatro atributos oficiais.
Assim, cada tipo de acao se converte num atributo mecéanico desta forma:
a. Acdo de Conhecimento — Inteligéncia

e Analisar estruturas

o Decifrar padroes

e Entender fendmenos

o Interpretar sistemas

o Resolver puzzles

b. Acdo Social — Inteligéncia
o Persuadir
o Negociar
e Inspirar
e Acalmar

Motivo: em sistemas simples, a capacidade de agir socialmente é uma forma de inteligéncia.
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c. Agdo Fisica = Depende do tipo

Forca

Empurrar
Levantar
Arrombar
Imobilizar

Agir com poténcia

Agilidade

Desviar
Esquivar
Saltar

Reagir rapido

Movimentos precisos

Satde

Resistir
Suportar frio, calor, toxinas, cansago

Manter esforgo prolongado

d.Acdo de Percepgdo/ Intuicdo — Inteligéncia

Observar

Pressentir

Interpretar sinais
Entender comportamento

Rastrear padroes
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3. PAPEIS NATURAIS DOS PERSONAGENS
Cada personagem tem uma especialidade narrativa, que pode servir de referéncia para o
Mestre ajustar a dificuldade em +1:

« Personagens fortes em forca: facilitam acdes fisicas brutas

« Personagens fortes em agilidade: facilitam acdes rapidas e reativa

« Personagens fortes em satide: facilitam agdes de resisténcia

« Personagens fortes em inteligéncia: facilitam acées sociais, investigativas e analiticas

o Personagens com atributos negativos tém mais dificuldade nessas areas

Essa interpretacao ajuda a manter cada personagem no seu “arco natural”.

4. FLUXO DE TESTE (RESUMO RAPIDO)
1. Intencao
“O que vocé quer fazer?”

2. Método
“Como vocé tenta fazer isso?”

3. Tipo de Teste
Conhecimento / Social / Fisico / Percepg¢do

4. Atributo
Forca / Agilidade / Saude / Inteligéncia

5. Dificuldade
Fdcil 3 / Média 4 / Dificil 5 / Muito Dificil 6

6. Rolar D6
Somar atributos e bénus

7. Consequéncia narrativa
Sucesso — avanca
Falha = avanga com complicagdes

5. 0 PRINCIPIO FUNDAMENTAL

Toda agao é valida.
Toda tentativa merece um teste.

Nenhuma falha trava a historia.

30



6. Aprendizados e sistematizacdo

6.1. Aprendizados

Ao final da travessia pelas Ilhas de 2030, torna-se evidente que o jogo nao é apenas uma
aventura narrativa, mas uma simulacao ludica e simbélica de dilemas reais da transigao justa
no Brasil. Cada ilha revela um aspecto essencial dessa agenda, e juntas elas compdem uma
visdo integrada sobre como enfrentar a crise climatica de maneira inclusiva, colaborativa e
sustentavel.

Ilha da Floresta

A Ilha da Floresta, permeada pela disputa entre a tecnologia corporativa da Genesis Brasil e
os saberes da Ordem do Broto Antigo, mostra que os empregos verdes do futuro dependerao
cada vez mais da combinagao entre conhecimento técnico e conhecimento ancestral.

A busca por Mapulu, personagem que simboliza essa integracao, ensina que inovagao nao
substitui tradicdo — amplia suas possibilidades quando construida em dialogo. E a partir
desse encontro que solugoes realmente regenerativas emergem, mostrando aos jogadores
que empregos ligados a conservacao, agroflorestas, restauracdo ecologica e gestao
territorial precisam incluir, valorizar e aprender com as populagoes tradicionais.

Ilha da Energia

Na Ilha da Energia, os jogadores percebem que a transicdo energética ndao é um desafio
apenas tecnoldgico, mas, também, profundamente politico. O Petrodraco, uma criatura
nascida do excesso de combustiveis fésseis, sé pode ser superado quando se descobre que
ele ndo deve ser eliminado, mas reconduzido para uma nova forma de existir.

O jogo reforca que, no mundo real, trabalhadores de setores fésseis ndo podem ser
“apagados”: precisam ser envolvidos, requalificados e valorizados em meio a esse novo
mundo da transicao e os empregos verdes representam uma oportunidade para esse
processo de transformacdo. Assim, a aventura evidencia que a transicdo justa ¢ um
processo de conversao coletiva — de sistemas, de tecnologias e de pessoas.

Ilha do Agro

A Ilha do Agro traduz o impacto de sistemas alimentares baseados na exaustdao dos
recursos. A crise provocada pela GenUltraX e simbolizada pelo boi-mutante Omega revela os
limites de uma agricultura que prioriza produtividade a qualquer custo. Ao mesmo tempo,
abre espaco para refletir sobre uma nova geracao de empregos verdes na agricultura
sustentavel, como agroecologia, bioeconomia, manejo regenerativo, logistica justa e
producdo de alimentos resilientes as mudangas climaticas.

Os jogadores compreendem que a terra ndao precisa apenas de novas técnicas, mas de novos
principios: diversidade, cooperagdo, autonomia das comunidades e restauragdo do solo.
Esses valores conectam-se diretamente a ampliacdo de possibilidades para jovens que
desejam atuar em cadeias produtivas alimentares sustentaveis. 21



Ilha dos Rejeitos

O desafio da Ilha dos Rejeitos ndo é o Plastivorus em si, mas a légica que o alimenta:
producao excessiva, descarte acelerado, greenwashing e desigualdades socioambientais. A
crise nasce das escolhas humanas: fabricas, incinerador, desinformagao. O jogo mostra que
informagdo confidvel, organizagdo comunitaria e escuta as populagdes afetadas sdo
essenciais para enfrentar o colapso.

A reconfiguracdo do Plastivorus revela que ndo existe solucdo magica ou individual. A
estabilidade da ilha depende da mudanga coletiva: logistica reversa, economia circular,
reducdo de residuos e combate as desigualdades territoriais. O jogo ensina que enfrentar a
crise climatica é enfrentar estruturas de exploragdo, e que a Unica saida sustentavel surge da
corresponsabilidade e do reconhecimento do trabalho socioambiental das comunidades que
sustentam o territério.

Aprendizados gerais

Ao final do jogo, o principal aprendizado é que ninguém vence sozinho. Cada ilha enfrenta
desafios e metas proprias, mas o verdadeiro sucesso s6 acontece quando todos alcangcam
seus objetivos em conjunto. Cada ilha sé prospera quando as demais também avancam, e
cada personagem depende das habilidades, visoes e conhecimentos dos outros. Essa ideia
uma metafora dos dilemas reais da transicao justa: os jogadores s6 sao capazes de vencer
quando enfrentam, ao mesmo tempo, desafios técnicos e sociais, buscando solugdes que
ndo deixem ninguém para tras. Como sintetiza a OIT, “trabalhadores, empresas e governos
tém interesses muito elevados na agenda de transicao verde. Acdo conjunta e bem
coordenada, com responsabilidade compartilhada, trard ganhos para todos” (ILO, 2019, p.
199, tradugao livre).

Dessa forma, o objetivo do jogo é proporcionar a compreensao de que a transigdo para uma
economia de baixo carbono nao pode ser pensada de maneira isolada e apenas em termos
ambientais. Ela precisa ser orientada pela justica, pela inclusao e pelo cuidado coletivo. De
forma simbdlica, esse RPG demonstra que, na vida real, a construgdo de um futuro
verdadeiramente sustentavel exige cooperagao entre diferentes setores, participagao social,
politicas publicas bem estruturadas e um compromisso continuo com a reducdo das
desigualdades.

6.2. Sistematizacao de contetido

No contexto educacional, é fundamental que, apds a jogatina, haja um momento estruturado
de reflexao para que os aprendizados se consolidem e ganhem significado. O jogo funciona
como uma experiéncia vivencial, mas é na conversa posterior — ao conectar agoes, dilemas e
escolhas com temas reais — que ocorre a aprendizagem profunda. Por isso, sugerimos
sistematizar as reflexdes a partir das perguntas norteadoras e do produto esperado
apresentados abaixo.
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PERGUNTAS NORTEADORAS:

« Que decisées foram mais dificeis de tomar?
Busque identificar tensdes, incertezas e dilemas éticos que emergiram durante o jogo.

o Que grupos precisaram colaborar para que o resultado final fosse positivo?
Reflita sobre cooperacao, interdependéncia e complementaridade de habilidades, em que
momentos e situacdes estes foram cruciais?

e Como as escolhas individuais impactam o coletivo?
Reflita sobre o impacto das agoes de cada personagem para a interagao com o todo.

e Como as dindmicas do jogo refletem desafios reais de sustentabilidade e transicéo
justa no Brasil?
Busque estabelecer pontes entre a simulacdo e questdoes concretas do pais, como
desigualdades, setores vulneraveis e novas economias verdes.

o Que aprendizados cada jogador leva para sua vida, escola ou futuro profissional?
Promova uma conexao pessoal, permitindo que os participantes identifiquem competéncias,
valores e perspectivas que emergiram da experiéncia.

PRODUTO ESPERADO:

o Um breve relato coletivo ou individual sobre aprendizados e reflexdes.
Esse registro pode assumir a forma de texto, audio, video ou até mapa conceitual e serve
como sintese da experiéncia, além de apoiar a avaliagdo do processo educativo.

« Conexdo explicita entre o jogo e temas da sustentabilidade, economia verde e justica
social.
O objetivo é garantir que os jogadores articulem claramente como os elementos do RPG
ilustram dilemas reais, reforcando a compreensao de que a transigado justa envolve decisoes
complexas, multiplos atores e impactos sociais e ambientais integrados.
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PROPOSITO CENTRAL

Transformar o RPG em uma experiéncia
de educacao transformadora que tem o
potencial de despertar na juventude o
interesse, a consciéncia, a imaginacao e
as competéncias necessarias para
atuarem na transicao justa e nos
empregos verdes do agora e do futuro.
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PROPOSTA DE VALOR

O RPG cria um espago seguro e colaborativo no qual é possivel experimentar dilemas reais
da transicao verde, desenvolvendo competéncias criticas como: colaboragdo, empatia, visao
sistémica, criatividade, coragem moral, enquanto descobrem caminhos concretos para atuar
na economia verde.
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PUBLICO-ALVO: A JUVENTUDE

Por que eles?

O FIS 31 reconhece a juventude como a grande protagonista da transicao verde. Diante dos
desafios socioambientais de nosso tempo, acreditamos que o caminho mais transformador
para supera-los comeca nos jovens.

Nosso jogo, portanto, nasce com o propdsito de inspirar, ampliar horizontes e sensibilizar a
juventude através do conhecimento. E um grande convite & imaginagao, onde cada jovem
podera ver-se parte de um emprego verde, atuando para uma transicao justa rumo a uma
economia de baixo carbono.

Queremos deixar este jogo como um legado, uma porta aberta para que mais jovens possam
descobrir que, nas préximas décadas, serao eles os responsaveis por ocupar, criar e
transformar os empregos verdes que moldarao o futuro do planeta.
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1. Escolas Publicas e Privadas

e Estudantes do 9° ano ao 3° colegial
o Jovens em cursos técnicos, ETECs, Institutos Federais

A faixa que vai do 9° ano ao 3° colegial € um momento crucial da vida dos jovens, marcado
por descobertas, escolhas e primeiros passos rumo ao futuro profissional. E justamente
nesse periodo que muitos comegam a refletir sobre quem querem ser, que caminhos
desejam trilhar e quais oportunidades existem além do que ja conhecem.

Ao apresentar o universo dos empregos verdes nesse momento formativo, ampliamos
horizontes e ajudamos esses jovens a enxergar possibilidades reais dentro da transicao
verde.

Mais do que informar, o jogo oferece a experiéncia de “experimentar o futuro”, colocando-os
diante de dilemas e decisdes semelhantes as que encontrardo em suas trajetorias. Por isso,
embora o jogo seja aberto a todas as idades, essa faixa etaria representa um terreno fértil: é
quando curiosidade, identidade e sonhos comegam a se alinhar e quando uma intervencao
educativa pode gerar impacto profundo e duradouro.

2. Empresas

o Universitarios iniciando sua trajetéria profissional
o Jovens trabalhadores que querem migrar para empregos verdes

Levar o jogo para dentro das empresas, seja como dindmica de um Processo Seletivo, ou até
como parte de uma capacitagao interna, permite alcancar jovens que estao iniciando sua
trajetoria profissional ou reconsiderando seus caminhos. Nesse momento da vida, muitos
buscam propdsito, diregado e oportunidades alinhadas ao futuro do trabalho.

Ao viver os dilemas da transigao justa dentro do RPG, esses jovens podem reconhecer novas
possibilidades de carreira, identificar competéncias necessarias e visualizar seu papel na
economia verde. Assim, o jogo se torna uma ferramenta para repensar escolhas profissionais
e conectar talentos emergentes a areas de impacto socioambiental.
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CANAIS DE DIFUSAO

o Diretores, coordenagdo pedagogica, professores de escolas publicas e privadas
e Universidades e centros académicos

e ONGs e coletivos de educacao e clima

e Empresas parceiras do FIS e com foco em Sustentabilidade

e Comunidade FISER + creators de RPG

ESTRATEGIA DE DISSEMINACAO

Fase 1 - Sensibilizacao e Abertura de Portas (Evento Final + Pés-evento imediato)

e Apresentagao do jogo aos canais de difusao
o Disponibilizagao do jogo em repositorio aberto
e Coleta de contatos interessados para reunides de abordagem

Fase 2: Abordagem e Construcao de Parcerias (1-3 meses)

o Realizar reunides curtas de 30—40 min com escolas, ONGs e empresas

o Apresentar o jogo como ferramenta gratuita, replicavel e de impacto

o Demonstrar jogabilidade e possiveis formatos (one-shot, campanha, dinamicas rapidas)
o Co-criar pilotos com parceiros

Indicadores de Sucesso

e N°de jovens alcancados

o Diversidade de territorios (centro—periferia—rural)

¢ Depoimentos sobre mudanca de percepgao sobre “empregos verdes”
o N°de facilitadores treinados

e N° de pilotos rodados e reincidéncia

e Adocao por empresas (processos seletivos/treinamentos)
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PLANO DE ABORDAGEM - PASSO A PASSO

Contato inicial

o Via Email/Linkedin/WhatsApp (institucional)
e Mensagem curta apresentando objetivo e propondo reunidao de 30 min

Reuniao (30 min)
o Diagndstico da instituicao: publico, necessidades, contexto
o Divulgacao dos beneficios e aprendizados possiveis
e Apresentagao do guia
¢ Alinhamento sobre logistica de implementagao
Envio de materiais
o Guia do facilitador/mestre, fichas do jogo, materiais de apoio
Execucao

Avaliacao + préximos passos

o Feedback qualitativo de jovens e educadores

Plano de Reuniao (Roteiro Detalhado)

e Abertura + por que sustentabilidade precisa de novas linguagens
e OqueéoRPG?

¢ Mini-demonstracao (mostrar uma cena com dilema)

o Beneficios para jovens da instituicdo especifica

o Como mestrar

e Proposta de piloto: formato, duragdo, materiais

e Perguntas + encaminhamento pratico (datas e responsaveis)
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