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Introdução  

 

 

No cenário atual, a escola é desafiada a ampliar seu olhar sobre suas representações, 

universos e simbologias de mundo. Na intenção de inovar com diversas formas de saberes e 

conhecimentos, ampliando, as práticas de ensino-aprendizagem que superem a mera 

transmissão de conhecimentos pautadas na reprodução de conteúdos curriculares 

(BARCELOS, 2003). Vivemos um tempo, em que somos chamados a repensar a construção 

da prática docente e que essa, passe a ser efetiva na realidade escolar (LÜDKE, 2001). 

É preciso reconhecer a importância de ressignificar as práticas pedagógicas em 

educação ambiental através de inovações e contextos diferenciados (PENTEADO, 2000). Isso 

se faz necessário justamente se consideramos os avanços tecnológicos do século XXI, que 

possibilitaram o desenvolvimento de novos recursos que atraem a atenção dos jovens, dessa 

forma, a educação, e tão logo a educação ambiental, precisa caminhar em consonância com 

esses avanços, capturando para o ambiente escolar estratégias que possam auxiliar os 

processos de ensino e aprendizagem dos estudantes.  

A gamificação é uma estratégia que visa atender a essa proposta inovadora, e traz 

consigo um viés de mecanismos de jogos com o objetivo de promover participação, 

engajamento e compromisso por parte dos participantes (SHELDON, 2012), tais 

competências são também importantes quando se fala numa educação ambiental crítica 

(CARVALHO, 2012), que possibilite a formação de um sujeito reflexivo e que entenda a 

complexidade do meio ambiente e a multiplicidade das interações humanas (MARIOTTI, 

2007) que também o compõem (MAIA, 2014).    

Essa proposta é concebida como a utilização de práticas existentes em games que são 

incorporadas em ambientes reais, promovendo espaços de aprendizagens mediados pela 

motivação e envolvimento (ALVES, 2014; FARDO, 2013). Dessa forma, uma estratégia 

gamificada em educação ambiental pode proporcionar o entendimento das relações que 

permeiam a preservação do meio ambiente, assim como ampliar essas relações para além do 

reducionismo e do processo de molecularização do ensino (EL-HANNI, 2002), tudo isso a 

partir de uma situação real.  

A gamificação contempla alguns elementos – desafios, conflito, objetivos, tentativa e 

erro, interação, cooperação, feedback – que são significativos para aprendizagem, pois 

promovem envolvimento e motivação em atividades que não estão diretamente ligadas a 

jogos (FARDO, 2013). 

 

 



 

 

 

No tocante a Educação Ambiental Crítica , acreditamos que esse processo, denominado 

de gamificação, possa proporcionar momentos de reflexão sobre os impactos ambientais, indo 

além do lugar comum. É nesse sentido que nos propomos fazer algumas reflexões sobre a 

Educação Ambiental Crítica e suas relações com a gamificação, numa perspectiva 

diferenciada de vivenciar a temática proposta. 

 

 

Metodologia  

 

 

O contexto da pesquisa apresenta uma abordagem de natureza ensaio teórico, com 

estrutura que versa  a  partir da revisão bibliográfica de autores como Alves,  Fardo, Fadel, 

entre outros. De método qualitativo que procura compreender mais sobre o processo ocorrido 

do que propriamente do produto final (LÜDKE, ANDRÉ, 1986; BOGDAN, BIKLEN, 1992).  

Nessa mecânica gamificada, composta de diversas ferramentas que utilizam elementos e 

a lógica encontrada nos games (ZICHERMANN, CUNNINGHAM, 2011; KAPP, 2012), 

destacam-se algumas etapas: 

 

a) desafios e missões, que se configuram como elementos de orientação aos 

participantes  sobre as atividades que devem se realizar num determinado sistema.  

Apresentando proposta de interesse e motivação; 

 

b) loops de engajamento, caracteriza-se por situações que provoquem criação e 

manutenção de emoções motivadoras que favoreçam a participação no contexto proposto; 

 

c) personalização, caracteriza-se pela participação num sistema em que prevaleça 

seu gosto, vontade, sentimento de pertencimento e controle sobre o sistema promovendo 

motivação; 

 

d) regras, consiste nas regras que limitam ou determinam ações e funcionalidades 

de um sistema por seus participantes; 

 

e) narrativa,  conduz o participante a um comportamento esperado dentro de um 

contexto em que Histórias são usadas com o objetivo de transmitir informações e combinar a 

criação com experiência de interatividade que engaje o participante; 

 

f) reforço e feedback, recursos que promovem os resultados de ações e atuações 

dentro de um sistema e que leva ao aumento do nível de engajamento. 

 

Etapas essas que quando relacionadas a um contexto de educação ambiental crítica 

estimula a tomada de decisões levando a uma postura de protagonismo do próprio 

conhecimento, evitando a reprodução de saberes e a passividade perante ao conhecimento. 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Resultados e Discussão  

 

 

 

As estratégias envolvidas nos games são bem popularizadas, consideradas eficazes na 

resolução de problemas e de boa aceitação pelas gerações atuais resultando numa interação 

que leva a aprendizagem através do entretenimento, e também se justifica num viés 

sociocultural (FARDO, 2013). 

Como endossa LÜDKE (2001) estamos inseridos num contexto, que somos “intimados” 

a repensar e buscar novos caminhos na construção de uma “práxis educacional efetiva” no 

cotidiano escolar. 

E a gamificação traz essa inovação em que seu foco é envolver emocionalmente o 

sujeito dentro de uma diversidade de tarefas realizadas. De forma em que são utilizados 

mecanismos provenientes de jogos que são apreendidos pelos indivíduos como elementos que 

favorecem engajamento individual agregado de prazer e desafios. 

Nessa perspectiva de aprendizagem, a gamificação na educação aponta para indícios de 

otimização da aprendizagem através da redução da indisciplina, aumento do 

comprometimento com a aprendizagem, feedback instantâneo, caminhos e oportunidades para 

resolução de problemas, incentivo a aprendizagem colaborativa, liberdade para ressignificar o 

erro e dinamismo de conteúdo (FADEL,2014). 

Logo, os processos de utilização das estratégias dos jogos na sala de aula podem 

auxiliar no desenvolvimento de uma educação ambiental crítica, uma vez que o interesse dos 

estudantes estará elevado e a realidade ambiental será considerada a partir da construção de 

uma ponte entre o conteúdo abordado e cotidiano dos alunos. 

 

 

 

Considerações Finais  

 

É preciso ressignificar as práticas em educação ambiental, pois a visão conservadora 

torna frágil até mesmo a sobrevivência humana, por não considerar as complexidades que 

envolvem cada ação antrópica. 

Neste sentido, é imprescindível uma nova compreensão da relação homem-natureza-

sociedade, que veja mais além de uma tríade reducionista. É preciso entender que o mundo é 

uma teia de relações, e como tal não há apenas um caminho conectando um fio a outro. Dessa 

forma, fazem-se necessárias novas práticas que incentivem a criticidade e reflexão dos 

estudantes, formando sujeitos proativos e reflexivos, para além de práticas isoladas, pontuais e 

fragmentadas em educação ambiental.  

Se o que se espera é superar uma crise ambiental planetária de proporções nunca antes 

vista e reduzir impactos humanos no ambiente, é preciso buscar nas inovações pedagógicas 

como mecanismos de solução.  
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