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O Jogo da Sobrevivéncia

Vocé ja sabe que o crescimento das populagdes depende da inte-
ragdo das determinantes populacionais, ou seja, depende da natali~
dade, mortalidade, emigracdo e imigragdo. O que vocé ainda nao
sabe é por que, em certo momento, a natalidade é maior do que a
mortalidade ou ocorre mais imigracdo do que emigragéo.

Essas e outras questdes serdo esclarecidas durante um jogo, cuja
finalidade sera analisar o crescimento de uma populagd@o. Nesse jogo,
vocé estudara o crescimento de uma populagdo de quatis durante
algumas geragdes. Essa populagdo vive em uma floresta habitada
por varios outros grupos de animais. Como todas essas populagoes
interagem, as pecgas desse jogo séo as seguintes:

Populagdo de quatis: Os quatis sdo pequenos carnivoros que se
alimentam principalmente de aves e ovos, embora também comam
frutos e milho.

Populagdo de gambas: Esses animais alimentam-se de frutos, ver-
mes, pequenos mamiferos, aves e cobras. Seus habitos alimen-
tares sdo semelhantes aos dos quatis, com os quais competem
pelo alimento.

Populagdo de ongas: As ongas alimentam-se de macacos, capi-
varas, porcos-do-mato e também de gambéas e quatis.

Populagdo de cobras: As cobras alimentam-se de pequenos ma-
miferos, aves e 0OvVoOS.

As relagOes entre essas populagdes podem ser representadas em
uma teia alimentar. Nessa teia, as flechas indicam quem serve de
alimento a quem. Por exemplo, os quatis, macacos e gambas servem
de alimento para as ong¢as; os frutos sdo alimentos dos quatis, ma-
cacos, aves e gambas.




Flg. 2 — A tela allmentar do Jogo da Sobrevivéncia.

Todos os animais representados na teia sdo vitimas de parasitas
causadores de doengas, além de sofrerem a interferéncia do homem.
Embora ndo esteja representado na teia, o homem caga todos esses
animais pelos mais diversos motivos, desde necessidade alimentar
até simples esporte.
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MATERIAL

Este jogo foi elaborado para quatro participantes. Cada equipe

precisara de 4 folhas-regiéo, 2 tabelas de porcentagem e 78 cartdes-
fatores. Esses cartdes representam acontecimentos que podem bene-
ficiar ou prejudicar a populagdo de quatis de cada jogador, isto &,
fardo com que a populagdo aumente ou diminua.

Prepare o material que acompanha este médqulo de acordo com as

instrugdes. Agrupe os cartdes por cor, formando magos separados.

COMO JOGAR

1.

Todos os jogadores iniciardo o jogo com uma populagéo de 15
quatis na primeira geragéo.

O primeiro jogador retirara um cartdo branco, lera o texto e
decidird se a variagéo & positiva ou negativa, isto é, se sua po-
pulagdo de quatis vai aumentar ou diminuir.

Por exemplo, suponha que vocé retirou o seguinte cartdo-fator:

Chuvas fortes destruiram as flores e frutos da regiao.
Variagdo: 10%

Para chegar a uma decisdo correta, é necessario observar a
teia alimentar esquematizada na folha-regido (fig. 2). Ela mos-
tra que os frutos servem de alimento para os gambas, macacos,
passaros e quatis. Portanto, sua populagdo de quatis ficou pre-
judicada com esse acontecimento e a variagdo sera negativa.

Consultando agora a tabela de porcentagens, vocé vera que a
populagdo perdeu dois quatis. Como, inicialmente, havia 15 qua-
tis, a segunda geragdo tera 13. Sera preciso, entdo, marcar
esse ponto na folha-regido e uni-lo ao ponto inicial.

Vejamos outro exemplo:

Calor e chuvas prolongadas aumentaram a populagédo
de rds, que atrafram novas cobras para a regido.

Variagéo: 10%
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Para decidir se a variagdo é positiva ou negativa, vocé devera
observar novamente a teia alimentar.

(1) Que animais ficaram diretamente prejudicados com a vinda
de novas cobras para a regifo?

()

Esses animais servem de alimento para os quatis?

(3) Sua populagéo de quatis deve aumentar ou diminuir?

10.

11.

Cada jogador que retirar um cartdo branco devera seguir o pro-
cedimento 2 e marcar, na folha-regido, o nimero de individuos
que sua populagdo passou a ter. Quando o mago terminar, os
cartdes brancos deverdo ser embaralhados e formar um novo
mago.

Sempre que uma populagéo ultrapassar 70 quatis, o nimero ex-
cedente deverd emigrar para a area onde houver menor niime-
ro desses animais. O jogador que receber os emigrantes devera
registrar imediatamente essa variagdo na geragédo seguinte. (No
caso de duas ou mais areas terem a mesma populagdo, recebera
0os emigrantes aquela que estiver mais préxima da sua vez de
jogar.)

Quando a regido que receber os quatis ndo comportar todos os
emigrantes, o excesso devera ir para a do segundo jogador que
tiver menos quatis.

Se a emigracdo de quatis completar as outras trés regides e
ainda sobrarem individuos, os excedentes ndo terdo para onde
emigrar e “morrerdo”. Esse nimero devera ser abatido da popu-
lagdo da qual se originaram.

Quando uma regido ficar com menos de trés quatis, essa popu-
lagdo sera considerada extinta. O jogador s6 voltara a partici-
par quando sua regido receber emigrantes.

Quando uma populagdo tiver 70 quatis e o jogador retirar um
cartdo branco que provoque aumento na populagéo, devera des-
prezar esse cartdo e retirar um CARTAO AZUL.

Quando todas as populagdes tiverem 70 quatis e houver aumen-
to da populagéo, o jogador devera desprezar o cartdo que de-
terminou o aumento e retirar o CARTAO PRETO.

O jogo terminara quando uma das populagdes atingir a ultima
geragio.

‘Terminado o jogo, os pontos marcados na folha-regido deverio
ser unidos, a fim de se obter a curva que representara o desen-
volvimento de cada populagdo de qualis.
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CONTAGEM DE PONTOS

Para verificar quem ganha o jogo, deve-se obedecer a contagem
indicada na tabela 3.

Tabela 3
SITUACAO CONTAGEM DE PONTOS
O primeiro jogador que atingir a marca dos 35 quatis. .. .. .ganhara 50 pontos.
O segundo jogador que atingir a marca dos 35 quatis, . . ...ganhara 50 pontos.
Cada vez que um jogador “exportar” quatis. .. ...ganhara 50 pontos.

O jogador que, ao final do jogo, ndao voltou abaixo da

marca dos 35 quatis. .. «egRnhate, silipenios.

O jogador que, ao final do jogo, estiver com o maior

ndmero de quatis. . . ..ganhara 50 pontos

O jogador que, ao final do jogo, estiver com o segundo
maior nimero de quatis. .. -..ganhara 30 pontos.




numero de oyelhas

Crescimento das populagdes

Durante o jogo, vocé construiu o grafico de uma populagdo imagi-
naria. Antes de analisa-lo, vamos observar os gréflcos que represen-
tam o crescimento de algumas populagdes reais.

O grafico da figura 3 representa o crescimento de uma popula-
¢éo de ovelhas.

tempo
Flg. 3 P

Note que o numero de ovelhas aumentou acentuadamente nos
primeiros anos. Depois, decresceu. A seguir, cresceu novamente e
se estabilizou, passando a apresentar pequenas variagdes no nu-
mero de individuos.

Se desprezarmos essas pequenas variagdes, podemos tracar uma
curva que representara o crescimento médio dessa populagido, como
mostra a figura 4.
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numero de ovelhas

“Flg. 4 tempo

Note que essa curva representa duas fases do crescimento: uma
em que o nimero de individuos aumentou acentuadamente e outra,
em que o numero de individuos permaneceu constante. Essas fases
estdo indicadas como A e B na figura 5.

namero de individuos

Fig. 5 tempo




Todas as populagdes, se observadas durante um certo tempo, ten-
dem a apresentar um crescimento médio que segue esse padréo.
Por isso, a'curva representada na figura 5 é chamada curva-padréo do
crescimento das populagdes.

Muitas vezes apenas uma parte dessa curva é obtida durante o
tempo em que se estuda uma populagdo, como mostram os graficos
das figuras 6 e 7.

I
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3
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Flg. 6 (ermpe

numero de carneiros

Flg. 7 tempo
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No gréfico da figura 6, temos apenas a fase de crescimento acen-
tuado de uma populagéo e s6 podemos representar a fase ascendente
da curva-padréao.

No gréafico da figura 7, a fase horizontai da curva-padrédo é predo-
minante, pois o nimero de individuos oscilou em torno de um valor
médio durante o tempo em que essa populagéo foi estudada.

(1) No gréfico que vocé obteve durante o jogo é possivel tragar

a curva-padrdo ou, pelo menos, parte dela? Em caso afirmativo, tra-
ce-a sobre seu grafico.

Afixe seu grafico no quadro-negro, ao lado dos graficos de seus
colegas.

(2) Nos graficos obtidos pela classe foi possivel tragar a curva-
-padrdo ou, pelo menos, parte dela?

ANALISANDO O JOGO DA SOBREVIVENCIA

Se as curvas obtidas no jogo obedecem & curva-padrdo ou, pelo
menos, a parte dela, esse jogo pode ser utilizado para estudar o cres-
cimento das populagdes reais. Dessa forma, analisando o jogo, po-
demos compreender as causas que levam as populagdes a crescer
segundo um padrio.

Durante o jogo, vocé observou que as determinantes sido influen-
ciadas pelos acontecimentos expressos nos cartdes. Esses aconte-
cimentos sdo os fatores do ambiente que, afetando as determinantes,
levam as populagbes a se desenvolver segundo a curva-padréo.

Ao atuar sobre as determinantes, os fatores do ambiente
levam as populagbes a crescer segundo uma curva-padrio.

Os fatores que atuam sobre as popula¢gdes podem ser biéticos (re-
lacionados a seres vivos) ou abiodticos (ndo relacionados a seres vi-
vos). De um modo geral, os fatores bidticos se manifestam sob a
forma de quantidade de alimento, parasitismo, predatismo e compe-
ticdo.

(3) Copie um cartdo no qual o fator bidtico seja predatismo.




(4) Copie um cartdo no qual o fator bidtico seja competigao.

Entre os fatores abidticos estdo a temperatura, as chuvas, o vento
€ 0S raios.

(5) Escolha trés cartbes nos quais o fator atuante seja abiotico.
Que nameros tém esses cartdes?

(6) Classifique em biodticos e abidticos os fatores dos cartdes 16,
17 e 19.

POR QUE O PADRAO?

Ja sabemos que as populagdes crescem segundo um padrdo. Esse
padrdo surge porque, enquanto a populacdo é formada por poucos
individuos, os fatores favoraveis ao seu crescimento atuam com gran-
de intensidade. Por exemplo, suponha que a quantidade de alimen-
tos aumente. Se a populagdo for pouco numerosa, cada individuo
tera mais alimento do que teria se a populacac fosse grande. Nessa
situagao, ndao havera fome que cause a morte de individuos ou pro-
voque emigracdo; portanto, o alimento abundante pode determinar
rapido crescimento populacional. Essa é a fase representada pela
parte ascendente da curva-padrao.

A medida que a populagdo aumenta, a situacdo vai-se modificando.
A acao dos fatores favoraveis passa a ser equilibrada pela agéo dos
desfavoraveis, e o nimero de individuos tende a manter-se constante.
Essa ¢ a fase representada pela parte horizontal da curva-padrio.

Na realidade, o equilibrio entre fatores favoraveis e desfavoraveis
nunca é perfeito. As vezes, os favoraveis predominam e a populacao
cresce um pouco; logo os desfavoraveis passam a predominar, € a
populagdo diminui; novamente predominam os favoraveis, havendo
novo crescimento, e assim por diante. O resultado é que, em uma
populagdo em equilibrio com o ambiente, o numero de individuos
oscila em torno de um valor médio.

(7) A sua populacido de quatis apresentou uma fase de equilibrio
com o ambiente? Por qué?
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Quando os fatores desfavoraveis predominam, a populagdo entra
em desequilibrio com o ambiente e pode até se extinguir. Isso ja
aconteceu com varias populagdes, como as de dinossauros e outros
grandes répteis,

(8) A sua populagdo de quatis entrou em extingédo? Por qué?

Quando os fajores favoraveis predominam, a populagdo cresce
excessivamente e entra em desequilibrio com o ambiente. Isto podera
vir a acontecer com a populagdo humana, como vocé vera a seguir.
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