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RESUMO 

A integração de jogos voltados para questões ambientais surge como uma estratégia 
promissora na educação para a sustentabilidade ambiental, destacando a necessidade de 
práticas pedagógicas inovadoras para abordar os desafios ambientais nas instituições de 
ensino, incluindo a gestão de resíduos, eficiência energética e infraestrutura sustentável, 
entre outros. Este estudo, fundamentado em uma revisão sistemática da literatura, seguida 
por análises lexicométricas por meio do software IRaMuTeQ e análise discursiva, objetivou 
investigar de que maneira esses jogos podem aprofundar a sensibilização ambiental dos 
estudantes e promover uma compreensão mais abrangente dos problemas relacionados ao 
meio ambiente. Os resultados obtidos indicam que a integração de entretenimento e 
aprendizado possui o potencial de catalisar mudanças comportamentais sustentáveis a longo 
prazo, incentivando a busca por soluções frente aos desafios contemporâneos. Entretanto, 
torna-se imperativo o investimento em recursos tecnológicos nas escolas, bem como em 
políticas públicas que promovam a formação contínua dos educadores e incentivem a 
participação ativa dos alunos. Nesse contexto, a formação continuada dos professores 
desempenha um papel crucial na implementação efetiva da gamificação nas salas de aula, 
estabelecendo bases concretas para a sensibilização ambiental e a adoção de 
comportamentos sustentáveis por meio de práticas pedagógicas. 

Palavras-chave: Jogos educacionais. Aprendizado interativo. Consciência ambiental. 
Formação de professores. 

 

GAMIFICATION AND ENVIRONMENTAL EDUCATION: CHALLENGES AND 
PROSPECTS FOR AWARENESS AND ATTITUDE CHANGE TOWARDS A 

SUSTAINABLE FUTURE 

 

ABSTRACT 

The integration of games focused on environmental issues has emerged as a promising 
strategy in education for environmental sustainability, highlighting the need for innovative 
pedagogical practices to address environmental challenges in educational institutions, 
including waste management, energy efficiency, and sustainable infrastructure, among 
others. This study, based on a systematic literature review followed by lexicometric analysis 
using IRaMuTeQ software and discourse analysis, aimed to investigate how these games can 
deepen students' environmental awareness and promote a more comprehensive 
understanding of environmental problems. The results indicate that the integration of 
entertainment and learning has the potential to catalyze long-term, sustainable behavioral 
changes and encourage the search for solutions to contemporary challenges. However, it is 
imperative to invest in technological resources in schools, as well as in public policies that 
promote the ongoing training of educators and encourage the active participation of students. 
In this context, teacher training plays a crucial role in the effective implementation of 
gamification in the classroom, laying concrete foundations for environmental awareness and 
the adoption of sustainable behaviors through pedagogical practices. 
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INTRODUÇÃO 

O crescimento populacional e a contínua pressão sobre os recursos naturais ressaltam a importância 

de práticas ecologicamente responsáveis em todo o mundo (JANAKIRAMAN et al., 2021). No entanto, 

a mera expressão de intenções e discussões sobre sustentabilidade tem se revelado insuficiente para 

assegurar a efetiva implementação de ações sustentáveis. Nesse cenário, a Educação para a 

Sustentabilidade Ambiental (ESA), conforme destacado por Howes et al. (2017), surge como uma 

abordagem pedagógica essencial para instigar o senso de responsabilidade pessoal entre os 

estudantes. Sua relevância transcende o simples cultivo de atitudes, estendendo-se à necessidade de 

estratégias inovadoras por parte de professores, gestores e de todos os envolvidos nesse campo 

(KATSALIAKI et al., 2015). 

Suryani et al. (2019) concebem a ESA como um processo que reconhece os seres humanos como 

agentes ativos capazes de moldar e desenvolver seu ambiente natural. Segundo os autores, a 

conscientização humana, seja no âmbito individual ou social, desempenha um papel crítico na 

promoção da sustentabilidade, sendo a educação fundamental nesse despertar de consciência. Nesse 

cenário, como observado por Moreno et al. (2011), a ESA transcende a simples transmissão de 

informações, configurando-se como um processo bidirecional que habilita a participação e o 

aprendizado das pessoas de todas as idades. 

Do ponto de vista pedagógico, Sprain e Timpson (2012) enfatizam que a educação ambiental se baseia 

em princípios que visam aprimorar a qualidade dos recursos humanos envolvidos na gestão dos 

recursos naturais. Esses princípios abrangem desde a necessidade de transformar a mentalidade 

humana e promover a conscientização até a implementação de valores morais e éticos nas interações 

com a natureza, bem como o envolvimento dinâmico na busca por soluções às questões ambientais. 

Conforme ressaltado por Young e Malone (2023), a prática educacional pode assumir várias formas, 

abrangendo desde a abordagem formal tradicional até modalidades menos convencionais, como a 

prestação de serviços ambientais e a incorporação de conteúdos ambientais em currículos já 

existentes. 

Mercer et al. (2017) observam que a integração de jogos com ênfase na temática ambiental tem 

despertado considerável interesse na dinâmica da ESA. De acordo com Bellotti et al. (2013), ao 

combinar diversão e entretenimento com oportunidades de aprendizado, esses jogos atendem a um 

duplo propósito aprimorando a compreensão dos alunos sobre os desafios ambientais, estimulando-os 

e envolvendo-os no processo de aprendizado e de sensibilização ambiental mútua. 

Na literatura, esses jogos são comumente referidos como “jogos sérios” (VAN ECK, 2010; BELLOTTI 

et al., 2013; GREGORY et al., 2016) ou “jogos para aprendizado” (MICHAEL e CHEN, 2005; 

CROOKALL, 2010), ambos denotando a busca pelo equilíbrio entre o entretenimento e a 

aprendizagem, favorecendo a assimilação de conhecimento e habilidades por meio de experiências 

interativas (GEE, 2003; HSIAO, 2007). Outro termo que tem ganhado destaque no ambiente escolar é 

a gamificação, definida por Deterding et al. (2011) como o uso de elementos de design de jogos em 

contextos não relacionados a jogos.  

No contexto educacional, Simpson e Jenkins (2015) ressaltam que a gamificação está fundamentada 

em diversas teorias, envolvendo a economia comportamental, a psicologia humana e o aprendizado e 

desenvolvimento. Nessa perspectiva, Busarello (2016) avalia que que tanto o ato de seguir uma história 

quanto o de jogar proporcionam ao indivíduo uma experiência narrativa enriquecedora, permeada por 

aspectos cognitivos, emocionais e sensoriais. Enquanto nas narrativas tradicionais, como literatura e 

cinema, o estudante exerce a função de espectador, nas narrativas de jogo, assume o papel de 

protagonista, exercendo uma influência ativa no desenvolvimento da trama. Em ambientes hipermídia, 

a narrativa dos jogos permite que essa mudança de papeis eleve a qualidade da experiência em sala 

de aula, direcionando o comportamento dos alunos para alcançar objetivos pedagógicos específicos. 



Gamificação e educação ambiental: desafios e perspectivas para a 
sensibilização e mudança de atitudes rumo a um futuro sustentável 

Willian José Ferreira 
Marcelo dos Santos Targa 

Kátia Celina da Silva Richetto 
Gabriella Reis Carrer Spedo 

 

Caminhos de Geografia Uberlândia v. 25, n. 100 Agosto/2024 p. 291–306 Página  293 

 

Werbach et al. (2012) enfatiza que, enquanto metodologia ativa de ensino, a gamificação se beneficia 

da integração da tecnologia, como tablets, smartphones e computadores, possibilitando a aplicação 

interativa de conhecimentos, o que resulta em melhorias no rendimento e na participação dos alunos. 

Porém, para Janakiraman et al. (2021), o êxito da gamificação como estratégia pedagógica depende, 

fundamentalmente, da qualidade e design dos jogos, sua adequação ao público-alvo e do contexto em 

que os recursos são implementados. Algumas dessas experiências têm alcançado notável sucesso, 

respaldadas por feedback positivo dos participantes, pela participação ativa dos usuários e evidências 

tangíveis no aprendizado (WANG e THAIR, 2020). No entanto, é amplamente reconhecido que a 

simples introdução de jogos nos planos de aula não assegura, por si só, a compreensão do conteúdo 

por parte dos alunos, sendo essencial aprofundar as pesquisas pedagógicas e criar novas estratégias 

para sua integração no processo educativo (CASTANHO, 2013).  

Embora a Agenda 2030 da Organização das Nações Unidas (ONU) não mencione explicitamente a 

gamificação como recurso pedagógico na ESA, os Objetivos de Desenvolvimento Sustentável (ODS) 

nº 4 (Educação de Qualidade) e nº 13 (Ações contra a Mudança Global do Clima) enfatizam a 

importância de métodos inovadores e diversificados para abordar questões ambientais nas instituições 

de ensino. No contexto brasileiro, apesar da crescente influência da cibercultura, a introdução de jogos 

na ESA enfrenta desafios evidenciados pela escassez de pesquisas e experiências nesse domínio 

(SOARES et al., 2020; CRUZ et al., 2020). Essa carência representa uma oportunidade significativa 

para a realização de pesquisas, ao desenvolvimento de estratégias educacionais e ao aprimoramento 

da formação de professores. No entanto, é fundamental considerar não apenas as implicações 

imediatas para estudantes, educadores e gestores, mas também a influência direta destes estudos no 

desenvolvimento de práticas pedagógicas e na formulação de políticas públicas voltadas à preservação 

do meio-ambiente. 

Nesse cenário, questiona-se de que maneira a gamificação pode estimular a sensibilização ambiental 

e aprofundar a compreensão dos desafios e soluções ligados ao meio ambiente entre os estudantes? 

Com o propósito de abordar esta indagação, neste estudo, investiga-se o potencial dos jogos como 

ferramenta pedagógica para abordar questões ambientais na ESA. Esta análise se baseia em uma 

revisão sistemática da literatura, focalizada na identificação de palavras-chave e na extração de núcleos 

de significância presentes em diferentes publicações científicas. Essa abordagem amplia a visão de 

como a gamificação pode efetivamente contribuir para a sensibilização ambiental, preparando os 

estudantes para um futuro mais consciente e responsável. 

 

CAMINHO METODOLÓGICO 

Utilizando uma abordagem descritiva de natureza bibliográfica, este estudo adotou uma estratégia de 

revisão sistemática da literatura, reconhecida por sua capacidade de compilar e analisar criticamente 

as publicações científicas, conforme a técnica delineada por Galvão e Ricarte (2019). Seguindo essas 

diretrizes, conduziu-se uma meta-síntese, também conhecida como meta-análise qualitativa, uma 

análise descritiva empregada para sintetizar estudos qualitativos sobre um determinado tópico, com o 

objetivo de identificar temas, conceitos ou teorias-chave que ofereçam explicações para um fenômeno 

em análise (SIDDAWAY et al., 2019). 

Em termos gerais, a revisão começou com a formulação de uma pergunta de pesquisa específica para 

direcionar o processo. A escolha dos estudos foi baseada na avaliação da qualidade metodológica dos 

artigos incluídos, seguida pela coleta de informações relevantes de cada estudo selecionado. Os dados 

foram posteriormente agrupados e categorizados em temas ou conceitos, culminando em uma síntese 

que contribuiu para a elaboração do modelo explicativo. A validação e interpretação dos resultados 

foram conduzidas de maneira a garantir uma análise que conectasse a síntese à pergunta de pesquisa 

inicial. Os resultados foram apresentados de forma concisa, oferecendo reflexões e ponderações para 

o avanço do campo de estudo. 

A coleta de dados foi realizada por meio de uma pesquisa na base de dados Scopus, a partir dos termos 

‘Jogos’ e (operador booleano ‘and’) ‘Ciências Ambientais’ em português ou inglês, encontrados nos 

títulos de artigos publicados em ambos os idiomas, em periódicos revisados por pares, no período de 
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10 anos (2013-2022). A adoção da restrição temporal de uma década tem como propósito preservar a 

relevância dos dados, acompanhar as tendências recentes e acessar informações contemporâneas no 

campo da ESA. As contribuições apresentadas em língua inglesa passaram por tradução, com 

adequações feitas por um dos autores deste trabalho. Dada a grande quantidade de publicações 

identificadas, a busca foi refinada para selecionar artigos que não apenas continham resumos 

completos, mas também incorporavam os descritores 'Educacional' ou (operador booleano ‘or’) 

'Ambiental' em seus títulos ou palavras-chave do resumo. Priorizando a qualidade e relevância do 

material selecionado, foram excluídos os trabalhos que não continham ao menos um dos descritores 

adicionais mencionados, bem como monografias, dissertações, teses e editoriais. 

Para organizar os conjuntos de textos (corpora), realizou-se uma análise detalhada das publicações 

selecionadas, desenvolvendo resumos expandidos individuais com base numa metodologia adaptada 

de Nóbrega et al. (2022). Em seguida, por meio de uma abordagem fundamentada em Schütze et al. 

(2008), efetuou-se a remoção de stopwords (palavras comuns, mas pouco informativas, como artigos, 

preposições e conjunções, a fim de focar na relevância do conteúdo), a tokenização (processo de dividir 

o texto em unidades menores, que podem ser palavras ou partes de palavras, facilitando a análise ao 

transformar o texto em elementos individuais) e a normalização dos textos (procedimento que envolve 

a conversão de todas as palavras para minúsculas, a remoção de acentos e outras modificações, 

visando garantir uniformidade, a comparação e a análise das evocações. Esses processos foram 

executados por meio de um algoritmo de Processamento de Linguagem Natural (PLN) desenvolvido 

na linguagem Python, disponibilizado por Ferreira et al. (2023). No âmbito do PLN, a linguagem Python 

é frequentemente utilizada devido à sua facilidade de uso e à extensa disponibilidade de bibliotecas 

especializadas. 

A partir dos corpora obtidos, realizou-se uma Análise de Similitude (AS) com IRaMuTeQ (Interface de 

R pour les Analyses Multidimensionnelles de Textes et de Questionnaires), uma ferramenta de código 

aberto desenvolvida baseada no ambiente estatístico R e na linguagem Python (Camargo e Justo, 

2013), reconhecida por sua ampla aplicação em pesquisas qualitativas (KLANT; SANTOS, 2021). 

Seguindo a abordagem de Marchand e Ratinaud (2012), que se baseia na teoria dos grafos, a AS 

viabiliza a identificação de relações entre as palavras nos textos, proporcionando uma compreensão 

da ocorrência das palavras e também de seus contextos. As bases teóricas dessa técnica são 

sintetizadas e ilustradas em um exemplo delineado por Flament e Rouquette (2003). 

Ainda por meio do IRaMuTeQ, conforme descrito por Flament e Rouquette (2003), procedeu-se à 

geração de uma representação gráfica da estrutura dos corpora. Este processo envolveu o cálculo de 

coocorrência, analisando a frequência com que as palavras aparecem em conjunto nos corpora 

textuais. O algoritmo de Fruchterman-Reingold foi então aplicado para posicionar os nós de um grafo 

de forma a distribuir uniformemente as coocorrências, aproximando-os e, consequentemente, refletindo 

a proximidade ou associação entre eles. Esse procedimento permitiu a identificação tanto de áreas 

comuns quanto de particularidades nas variáveis codificadas e, adicionalmente, facilitou a 

compreensão da estrutura semântica dos corpora, proporcionando a identificação de tendências e 

padrões linguísticos presentes nos dados estudados. 

Por fim, foi realizada uma análise textual discursiva (ATD), fundamentada na abordagem metodológica 

proposta por Medeiros e Amorim (2017). Essa abordagem se concentra na interpretação e 

compreensão do significado do discurso, examinando o conteúdo e a estrutura dos textos para 

identificar padrões, temas e nuances. No contexto deste estudo, a ATD foi empregada para avaliar a 

complexidade do discurso em uma pesquisa qualitativa que envolve a gamificação e a ESA. As etapas 

desenvolvidas neste estudo são ilustradas na Figura 1. 
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Figura 1 - Fluxograma ilustrativo do estudo realizado neste trabalho 

 
Fonte: Elaborado pelos autores. 

 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Após associar todos os descritores-chave na base de dados Scopus, foram identificadas 229 
publicações. Posteriormente, aplicando-se os critérios de inclusão e exclusão, foram selecionados 38 
artigos. Desses, quatro foram removidos por duplicidade, e oito foram excluídos por não abordarem 
diretamente os objetivos deste estudo. Assim, 26 artigos foram selecionados para análise completa. 
Desse modo, o Quadro 1 apresenta essas 26 publicações que compõem o conjunto central de 
fragmentos textuais desta pesquisa. 

 

Quadro 1 - Publicações selecionadas para composição dos corpora textuais 

     (continua) 

n Pesquisadores Foco da Pesquisa Periódico 

1 
Katsaliaki et al. 

(2015) 
Jogos e educação para o 

desenvolvimento sustentável 
Simulation & Gaming 

2 
Janakiraman et al. 

(2021) 

Efetividade de jogos na promoção 
de atitudes e comportamentos 

ambientalmente amigáveis 
Computers & Education 

3 Bascou et al. (2013) 
Utilizando jogos para           

estimular o pensamento sustentável 
na educação em marketing 

Journal of Marketing 
Education 

4 Cheng e Lou (2013) 
O uso de tecnologia no ensino 

fundamental: aplicação de jogos 
digitais na educação ambiental 

Australasian Journal of 
Educ. Technology 

5 
Ferguson et al. 

(2020) 

Sobre o papel da interação e da 
estrutura da história em jogos de 

realidade virtual 
Computers & Education 
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Quadro 1 - Publicações selecionadas para composição dos corpora textuais 

     (continua) 

n Pesquisadores Foco da Pesquisa Periódico 

6 
Håkansson et al. 

(2019) 
A tendência política na educação 
ambiental e de sustentabilidade 

European Educational 
Research Journal 

7 Schroth et al. (2014) 
Comunicação visual das mudanças 

climáticas 
Environmental 
Communication 

8 Schulz et al. (2015) 

Design, implementação e teste de 
jogo online para explorar as 

complexas relações entre a gestão 
sustentável de terras e o bem-estar 

humano 

Environmental Modelling 
and Software 

9 
Stokes e Selin 

(2016) 

Simulação de negociação que 
ensina estudantes sobre interações 
entre ciências ambientais e política 

Journal of Environ. 
Studies and Sciences 

10 Su (2018) 

Narrativas de futuros professores 
com memórias sobre jogos na 
Matemática e contribuições da 
disciplina na formação inicial 

Sustainability 

11 Dietrich (2018) 
O Processo Leblanc: um “escape 

game” educacional 
J. of Chemistry 

Education 

12 
Kirchherr e Piscicelli 

(2019) 
Educação para a economia circular: 

cinco princípios de ensino 
Res., Conserv. and 

Recycling 

13 
Lathwesen e Belova 

(2021) 
Escape room no ensino e 

aprendizado de STEM 
Education Sciences 

14 Mei e Yang (2019) 
A educação ambiental no ensino 

superior na China 
Sustainability 

15 Mercer et al. (2017) 
A jogabilidade de jogos 

educacionais no ensino superior 
Int. J. of Sustainability in 

Higher Education 

16 
Mellor et al. 

(2018) 

Gamificação dos conceitos de 
química verde e design de 

produtos químicos mais seguros  

Green Chemistry 
Letters & Reviews 

17 
Ouariachi et al. 

(2020) 

Abordagens de gamificação para 
educação e engajamento em 

comportamentos pró-ambientais 
Sustainability 

18 Preuss (2013) 
A contribuição dos grandes 

eventos para a economia verde 
Sustainability 

19 
Schneider e 

Schaal (2018) 

Jogos de smartphone no contexto 
da educação ambiental e 

desenvolvimento sustentável 

Environmental Educ. 
Research 

20 Pimentel (2015) 
Brincadeiras de rua, convivência 
urbana e ecologia dos saberes 

Revista Brasileira de 
Educação 

21 
Souza e Marques 

(2021) 
Potencial da receptividade                                      

turística urbana à ecogamificação 
Journal of Tourism 
and Development 

22 
Bressiani et al. 

(2020) 

Aprendizado baseado em projetos 
ambientais na disciplina de 

tratamento de resíduos  

Revista Virtual         
de Química 
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Quadro 1 - Publicações selecionadas para composição dos corpora textuais 

     (conclusão) 

n Pesquisadores Foco da Pesquisa Periódico 

23 
Higuchi et al. 

(2019) 

Recursos educacionais para 
simular dilemas socioambientais 

na educação ambiental 

Desenvolvimento e 
Meio Ambiente 

24 
Pinheiro e 

Oliveira (2020) 
Jogos educacionais digitais na 
educação de jovens e adultos 

Texto Livre 

25 
Targa et al. 

(2022) 
Jogos digitais aplicados ao meio 

ambiente e a água 
Revista Ciências      

Ambientais 

26 
Mélega e Targa 

(2020) 

Um jogo digital como ferramenta 
de ensino-aprendizagem no 

ensino fundamental 
Ambiente & Água 

Fonte: Elaborado pelos autores. 

 

Após a etapa de pré-processamento dos corpora, obteve-se um panorama inicial das discussões sobre 
o uso da gamificação como recurso didático ao ensino e aprendizagem de temas ambientais por meio 
de nuvens de palavras apresentada na Figura 2, que destaca os termos mais frequentes nos 
fragmentos textuais analisados.  

A representação visual apresentada revela uma perspectiva enriquecedora na compreensão dos 
recursos didáticos, enfatizando a dimensão lúdica dos jogos como uma abordagem muito importante 
na ESA. Por meio da sua observação, evidencia-se que a utilização de jogos pode integrar de maneira 
harmoniosa o ensino, o conhecimento, a pesquisa e a sustentabilidade ambiental. Assim, é 
incontestável que a ludicidade se apresenta como uma oportunidade concreta para estabelecer uma 
conexão sinérgica entre diversão e educação, beneficiando-se mutuamente. Portanto, a convergência 
entre a narrativa dos jogos e o aprendizado ambiental oferece uma visão estimulante para impulsionar 
o envolvimento ativo dos alunos, ressaltando a importância dessa abordagem na educação 
contemporânea. 

 

Figura 2 - Nuvem de palavras obtida a partir dos artigos selecionados 

 

Fonte: Elaborado pelos autores. 

 

Considerando a educação ambiental como uma árvore do conhecimento, a escola e os docentes 
assumem o papel de raízes, fundamentais para nutrir e sustentar o crescimento da aprendizagem. À 
medida que os alunos se desenvolvem, os galhos se estendem para o alto, e a educação ambiental 
solidifica-se como um tronco robusto. Esse tronco, por sua vez, ramifica-se em direção ao 
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desenvolvimento sustentável, florescendo como frutos da interligação entre ensino, conhecimento e a 
capacidade de atender às necessidades do presente sem comprometer o bem-estar das gerações 
futuras, conforme preconizado pela OECD (2023).Essa descrição sublinha a relevância de equilibrar 
os elementos econômicos, sociais e ambientais do desenvolvimento, assegurando que o avanço atual 
não comprometa as oportunidades e os recursos acessíveis para as próximas gerações. Ao 
exemplificar os resultados da AS com o IRaMuTeQ, a árvore máxima apresentada na Figura 3 oferece 
uma representação visual que respalda a analogia previamente descrita. Ao considerar, ainda, os 
artigos elencados no Quadro 1, torna-se evidente que a utilização pedagógica da gamificação não só 
enriquece a experiência dos estudantes, mas também se configura como uma estratégia viável e 
promissora para fomentar a sensibilização ambiental.  

 

Figura 3 - Análise de similitude (AS) obtida a partir dos corpora textuais 

 

Fonte: Elaborado pelos autores. 

Sob essa perspectiva, ao integrar a inserção de jogos à percepção e à experiência dos alunos, tanto 
as contribuições de Ferguson et al. (2020) quanto de Souza e Marques (2021) destacam a gamificação 
como uma abordagem pedagógica robusta e versátil para engajar públicos diversos, fornecendo 
resultados tanto no ensino formal quanto na promoção de práticas sustentáveis. Ao explorar a estrutura 
histórica e a narrativa dos jogos, aliadas aos efeitos desses aspectos na interação dos estudantes, 
Ferguson et al. (2020) investigaram a aplicação de jogos em ambientes hipermídia como um meio de 
estimular a experiência educacional na sala de aula. Da mesma forma, a pesquisa de Souza e Marques 
(2021) contribuiu para a compreensão do conceito de 'ecogamificação' no contexto do turismo 
sustentável, analisando os fatores que impactam a receptividade dos turistas urbanos aos jogos que 
incentivam comportamentos ecológicos. Embora ressaltem a relevância da gamificação na educação 
ambiental, esses estudos também realçam sua aplicabilidade em diferentes domínios, evidenciando a 
transversalidade da temática. Ao considerar as distintas abordagens adotadas por esses 
pesquisadores, fica evidente que a gamificação é uma ferramenta educacional multifacetada, que pode 
catalisar a sensibilização ambiental mútua e promover a sustentabilidade de diversas maneiras. 
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Seguindo essa mesma linha de pensamento, as pesquisas de Ouariachi et al. (2020), Schroth et al. 
(2014) e Janakiraman et al. (2021) destacam a interatividade como um meio efetivo para oportunizar 
mudanças de comportamento entre os estudantes. Um tema comum nessas pesquisas é a relevância 
de envolver os participantes em atividades que lhes permitam vivenciar as consequências de suas 
escolhas ambientais em ambientes de realidade virtual. Nesses ambientes, Ouariachi et al. (2020) 
contextualizam a gamificação como uma prática pedagógica que pode dinamizar mudanças 
comportamentais de longo prazo, como a redução significativa no consumo de recursos hídricos entre 
os participantes, bem como a adoção sustentável de práticas de reciclagem em suas rotinas diárias. 
Paralelamente, Schroth et al. (2014) e Janakiraman et al. (2021) exploram como os jogos em realidade 
virtual atuam nessas mudanças, realçando sua capacidade de persuadir e envolver emocionalmente 
os alunos no processo de ensino e aprendizado da ESA. 

Da mesma maneira, ao ressaltar a interseção entre políticas ambientais e as Tecnologias da 
Informação e Comunicação (TICs), que abrangem máquinas e programas que facilitam o acesso ao 
conhecimento, as pesquisas de Hakansson et al. (2018), Mélega e Targa (2020), e Targa et al. (2022) 
sublinham a importância desses elementos na promoção de adequações e atitudes em prol da 
sustentabilidade. Segundo esses autores, as TICs ampliaram significativamente as possibilidades de 
pesquisa e acesso à informação para os alunos, habilitando-os com recursos e ferramentas que 
transformam a aprendizagem em um processo ativo, no qual eles desempenham um papel central no 
seu próprio desenvolvimento educacional. 

Hakansson et al. (2018) concentram-se na dimensão política da educação ambiental, apresentando 
jogos que ajudam os estudantes a compreenderem a legislação e regulamentações ambientais. Essa 
abordagem favorece uma visão mais aprofundada dos desafios, programas e iniciativas sustentáveis, 
abrangendo tanto a escala local quanto global. Em um desses jogos, Hakansson et al. (2018) 
introduzem uma atividade focada em direcionar a atenção dos estudantes para a vida social dentro de 
sua instituição, visando ampliar a diversidade de vozes e alternativas consideradas no contexto escolar. 
O jogo proposto incentiva equipes de estudantes a promover a participação de diversos atores, cada 
um contribuindo com sua expertise, sugestões e contribuições para as atividades de desempenho 
ambiental. Este enfoque busca estimular os estudantes a se envolverem democraticamente nas 
decisões relacionadas a questões de sustentabilidade. Alinhadas a essas ideias, Lotan (2022) destaca 
a importância da incorporação do trabalho em grupo como estratégia pedagógica nas escolas, 
argumentando que ela cria um ambiente de aprendizado mais interativo e oferece oportunidades para 
aprimorar as abordagens educacionais. No entanto, a autora salienta que o propósito da formação de 
grupos e jogos colaborativos vai além da simples união de esforços para a realização de uma tarefa, 
pois potencializam o conhecimento coletivo e a troca de ideias, permitindo que os participantes 
contribuam com diferentes perspectivas e habilidades, enriquecendo, assim, o resultado final da 
experiência.  

Com esse mesmo propósito, Mélega e Targa (2020) dão ênfase aos jogos embasados em temas 
ecológicos, explorando de maneira incisiva o potencial da gamificação em relação à gestão sustentável 
dos recursos hídricos. Os autores destacam que os jogos eletrônicos podem ser ajustados para tratar 
de questões adicionais, como a produção e o consumo de energia, as mudanças climáticas, as 
emissões de gases de efeito estufa e modificações no uso e cobertura do solo, entre outras. Tanto 
Mélega e Targa (2020) como Targa et al. (2022) afirmam que a flexibilidade e a capacidade de 
personalização oferecidas pelas TICs possibilitam a adaptação de conceitos e desafios ambientais a 
diferentes contextos e públicos, ampliando assim o alcance da sensibilização na ESA.  

Lathwesen e Belova (2021) examinam a crescente aplicação de jogos “escape rooms” como ferramenta 
didática na educação ambiental. Segundo Dietrich (2018), originalmente, esses jogos eram atividades 
de entretenimento onde os participantes, trancados em uma sala tematicamente decorada, trabalham 
juntos para resolver enigmas e desafios dentro de um tempo limitado a fim de escapar do local. O 
gênero se expandiu para incluir versões virtuais e jogos de computador que simulam a experiência de 
uma ‘sala de escape’, permitindo que os jogadores participem de desafios em grupos colaborativos. 
Essas pesquisas descrevem esse formato como uma tendência notável na educação STEM (do inglês 
Science, Technology, Engineering, and Mathematics), sublinhando a necessidade de abordagens mais 
adaptáveis e de um maior respaldo empírico para fortalecer sua utilização na ESA, algo que permitirá 
aproveitar ao máximo o potencial dos ambientes de ensino-aprendizagem oferecidos por esses jogos.  

Diante desses relatos, a gamificação emerge como uma poderosa ferramenta educacional, uma vez 
que pode envolver os alunos em narrativas educacionais interativas que abordam problemas 
ambientais, inserindo-os em ambientes repletos de oportunidades de exploração e de tomada de 



Gamificação e educação ambiental: desafios e perspectivas para a 
sensibilização e mudança de atitudes rumo a um futuro sustentável 

Willian José Ferreira 
Marcelo dos Santos Targa 

Kátia Celina da Silva Richetto 
Gabriella Reis Carrer Spedo 

 

Caminhos de Geografia Uberlândia v. 25, n. 100 Agosto/2024 p. 291–306 Página  300 

 

decisões. Ao considerar as similaridades dos corpora, especificamente as destacadas por Ouariachi et 
al. (2020) e Janakiraman et al. (2021), torna-se evidente que a interatividade desempenha um papel 
central no engajamento dos estudantes no aprendizado de ciências ambientais, capaz de promover 
conscientização e ações em prol da sustentabilidade. Além disso, a 'ecogamificação', discutida por 
Souza e Marques (2021) e Targa et al. (2022), demonstra como a incorporação de jogos em contextos 
sustentáveis específicos pode efetivamente articular a sensibilização ambiental mútua entre os 
estudantes, ressaltando a importância de uma abordagem pedagógica personalizada para otimizar a 
dinâmica da temática nas salas de aula.  

Nessa perspectiva, a ludicidade dos jogos não deve apenas proporcionar uma abordagem educacional 
divertida e interativa para os estudantes, mas ser adaptada para atender aos diferentes níveis de 
conhecimento e habilidades dos alunos, sendo fundamental que os professores avaliem se a 
incorporação de recursos tecnológicos alternativos verdadeiramente beneficia a aprendizagem ou se 
os jogos tendem a se assemelhar a atividades de entretenimento (ARRUDA e CASTRO SIQUEIRA, 
2021). Ao refletir sobre essa questão e, consequentemente, ao incorporar tecnologias que incentivem 
a exploração, a colaboração e a resolução de problemas, os educadores podem ajudar os estudantes 
a cultivarem uma compreensão mais profunda dos desafios ambientais e fomentar a adoção de práticas 
sustentáveis mais duradouras.  

 

Reflexões sobre desafios e potencialidades da gamificação na ESA 

Segundo Gonçalves et al. (2023), a inclusão do ensino de temas ambientais nas escolas brasileiras 
teve início com a promulgação da Lei de Diretrizes e Bases da Educação, em 1961. Antes desse marco, 
o conteúdo de Ciências Naturais era ministrado apenas nas últimas séries do antigo curso ginasial 
(BRASIL, 1998), e somente com a promulgação da Lei nº 5.692/71 tornou-se uma disciplina obrigatória 
em todo o ensino básico. De acordo com Souza e Bernardes (2019), a Lei nº. 9.795/99, que estabeleceu 
a Política Nacional de Educação Ambiental (BRASIL, 1999), reforça, em seu artigo 2º, a importância da 
educação ambiental como um componente fundamental e contínuo no sistema educacional de todo o 
país, exigindo que seja incorporada de maneira articulada em todos os níveis e modalidades do 
processo educativo. 

Hoje, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é quem estabelece diretrizes para o ensino de 
Ciências da Natureza, que se desdobra em três unidades temáticas: Matéria e Energia, Vida e 
Evolução, Terra e Universo, cada uma delas detalhando objetivos de aprendizagem alinhados com 
habilidades específicas a serem adquiridas pelos estudantes (BRASIL, 2018). Adicionalmente, os 
Parâmetros Curriculares Nacionais (PCNs) representam um instrumento de orientação para os 
currículos da educação básica nos estados e municípios, flexibilizando e adaptando as necessidades 
da educação ambiental a diferentes realidades (BRASIL, 1998). De acordo com os PCNs, o meio 
ambiente é considerado um tema transversal na educação, que deve ser trabalhado com enfoque nos 
aspectos sociais, econômicos, políticos e ecológicos, transcendendo as fronteiras disciplinares, 
atravessando todas as áreas do conhecimento.  

Para Silveira et al. (2021), no âmbito da educação ambiental, é de suma importância considerar os 
diferentes elementos recomendados pela BNCC e pelos PCNs. Para esses autores, a ESA deve 
estimular discussões sobre os desafios que afetam a sociedade e influenciam o cotidiano das pessoas, 
habilitando os indivíduos a traduzirem sua compreensão das questões ambientais em ações práticas. 
Nesse sentido, a ESA pode contribuir significativamente para o desenvolvimento do senso de 
responsabilidade pessoal, um fator fundamental na adoção de práticas sustentáveis (LATHWESEN e 
BELOVA, 2021). Sem dúvida, ao criar ambientes virtuais nos quais os alunos podem experimentar as 
consequências de suas escolhas ambientais, a gamificação desempenha função altamente relevante, 
tornando a aprendizagem e os impactos das mudanças ambientais mais visíveis e palpáveis.  

De fato, a inclusão de jogos nas salas de aula deve ser uma pauta constante de discussão educacional, 
especialmente, nos cursos de formação de professores. Person et al. (2019) afirmam que a formação 
inicial e continuada abre caminho para a exploração das características interativas dessas ferramentas, 
possibilitando, assim, um envolvimento mais profundo dos alunos no processo de aprendizado. Nessa 
perspectiva, a formação contínua dos docentes estabelece as bases necessárias para que os 
estudantes desenvolvam a capacidade de agir de forma responsável e autônoma dentro do contexto 
sociocultural (FREIRE, 2007) e, sendo assim, os professores não devem apenas reproduzir 
informações sobre questões ambientais, mas também inspirar e motivar os alunos a se tornarem 
agentes de mudança em relação a elas (RODRIGUES e PORTELA, 2022).  
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Considerando a BNCC e as teorias pedagógicas que enfatizam a promoção da equidade e 
oportunidades iguais na educação, o alinhamento entre o uso de jogos e os ODS pode ser notável, 
especialmente em relação ao ODS 4, que enfatiza a importância da 'Educação de Qualidade', e ao 
ODS 13, que promove 'Ações contra a Mudança Global do Clima'. Quando bem planejada, sua 
integração como recurso pedagógico na ESA se configura como uma plataforma de aprendizado capaz 
de endereçar diretamente esses objetivos, estimulando a sensibilização ambiental e a compreensão 
dos alunos. Desse modo, a gamificação não apenas pode complementar, mas também ampliar os 
esforços para alcançar os ODS, preparando as futuras gerações com o conhecimento e a motivação 
necessários para contribuir para um mundo mais sustentável e resiliente. 

Cabe ressaltar, conforme a AS, que uma das contribuições mais notáveis da gamificação é sua 
capacidade de influenciar de maneira positiva as atitudes e os comportamentos dos estudantes. De 
acordo com Douglas e Brauer (2021), isso ocorre porque muitos elementos e técnicas de design de 
jogos se alinham com os mecanismos psicológicos que motivam a mudança de comportamento dos 
indivíduos.  

Gifford (2011), por exemplo, argumenta que os jogos podem reforçar atitudes pró-ambientais que os 
estudantes devem adotar, instruindo-os sobre práticas sustentáveis das quais podem não estar cientes. 
Em uma abordagem semelhante, White et al. (2019) afirmam que, ao comparar o comportamento dos 
jogadores e recompensar aqueles que adotam determinados comportamentos, jogos e aplicativos têm 
o potencial de estabelecer determinadas atitudes como socialmente normativas e, como realçado por 
Person et al. (2019), essa abordagem prática geralmente se mostra mais eficaz do que a simples 
transmissão de informações teóricas. No entanto, a incorporação de jogos nas práticas de ensino 
representa um desafio considerável para os educadores, que precisam ajustar as atividades de acordo 
com os objetivos curriculares e as necessidades individuais de seus alunos. 

Certamente, a aplicação de abordagens mais inclusivas e equitativas também podem desempenhar 
um papel fundamental na promoção da sensibilização para a sustentabilidade ambiental.  Ao aplicar 
tais princípios em jogos direcionados à ESA, é possível criar experiências educacionais que promovam 
a participação de todos os estudantes, independentemente de suas origens ou habilidades (LOTAN, 
2022). Ao formar grupos de trabalho heterogêneos, por exemplo, onde cada membro contribui com 
suas habilidades e perspectivas únicas, os jogos podem criar um ambiente inclusivo para a troca de 
ideias e colaboração. Além disso, a incorporação de elementos interativos que considerem a 
diversidade de estilos de aprendizagem e diferentes modos de expressão assegura que todos os 
participantes tenham a oportunidade de se desenvolver plenamente. Dessa forma, uma abordagem 
mais inclusiva em jogos para a sensibilização ambiental fortalece a compreensão coletiva dessas 
questões, nutrindo um ambiente educacional que valoriza a contribuição de cada indivíduo, 
promovendo assim a equidade. 

No entanto, para atingir esse objetivo, é imprescindível investir em políticas públicas que incentivem a 
formação contínua dos educadores, cientes de que a formação inicial e continuada dos docentes, 
embora sejam elementos fundamentais, não constituem uma solução universal para todos os desafios 
relacionados à implementação de inovações nas escolas. Adicionalmente, compreende-se que a 
infraestrutura das escolas, incluindo a disponibilidade de tecnologias e recursos educacionais, tem um 
papel-chave na efetivação de práticas pedagógicas inovadoras, pois a insuficiência de recursos pode 
comprometer a implementação de estratégias, como a integração de jogos. Além disso, a carga horária 
dos professores e suas múltiplas responsabilidades pedagógicas e administrativas precisam ser 
levadas em consideração, uma vez que a falta de tempo disponível para a adaptação e implementação 
de novas abordagens pode impactar diretamente a eficácia dessas iniciativas. 

Cruz et al. (2020) destacam que a seleção criteriosa dos jogos e atividades, juntamente com o 
desenvolvimento de estratégias pedagógicas para integrá-los aos planos de aula, é essencial para 
garantir uma abordagem coesa e efetiva. Nessa perspectiva, a falta de recursos tecnológicos em 
algumas instituições de ensino, como citado anteriormente, pode limitar o acesso dos alunos a essas 
ferramentas de aprendizado. Contudo, o compartilhamento de boas práticas e a promoção da 
colaboração entre educadores assumem um papel vital na criação de uma rede favorável para a bem-
sucedida integração de jogos na educação ambiental, contribuindo para tornar os recursos mais 
acessíveis aos alunos. 

Considera-se, no entanto, que a implementação dos jogos nas escolas deve ser vista com cautela, 
pois, é preciso reconhecer as diversas particularidades presentes nas atividades docentes, tais como 
a ampla gama de contextos escolares em que atuam e as variadas necessidades dos alunos, dado que 
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diversidade exige a adoção de estratégias educacionais adaptativas e personalizadas. Somente ao 
levar em conta a heterogeneidade dos ambientes escolares e das demandas dos alunos será possível 
garantir que as iniciativas de integração dos jogos sejam pertinentes e viáveis nos diferentes contextos 
educacionais. 

Assim, compreende-se que há a necessidade de uma investigação mais profunda e detalhada neste 
campo, abordando questões como a adaptação de jogos voltados à ESA a diferentes contextos 
culturais e educacionais, avaliações de longo prazo nas mudanças de atitudes dos alunos e estratégias 
pedagógicas específicas para a integração efetiva nas escolas. Além disso, a pesquisa deve manter-
se alinhada com a evolução contínua das TICs e práticas pedagógicas, garantindo uma abordagem 
dinâmica e atualizada, algo essencial para assegurar que a sensibilização ambiental, impulsionada por 
essas inovações, esteja em consonância com as necessidades e a constante transformação da 
sociedade. 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

A análise dos artigos selecionados revela um cenário enriquecedor e inovador para a implementação 
dos jogos na ESA, uma vez que a fusão da educação ambiental com a tecnologia demonstra 
capacidade de gerar sensibilização ambiental e mudanças de atitudes entre os estudantes Além disso, 
a pesquisa em questão contribui significativamente para o campo da educação ambiental ao explorar 
as interseções entre a gamificação e práticas educativas ambientais, transcendendo as fronteiras das 
publicações brasileiras. Não se limita apenas a oferecer uma análise das abordagens gamificadas em 
contextos educacionais, mas também amplia o escopo ao considerar diversas perspectivas, 
fortalecendo o entendimento sobre o potencial e os desafios da gamificação na promoção da 
sensibilização ambiental.  

No que concerne à proposta de gamificação nas escolas, é importante abordar a questão com a devida 
cautela, promovendo uma avaliação cuidadosa e contextualizada sobre sua implementação. Ao 
reconhecer os desafios potenciais, como o tempo exigido para a implementação efetiva, a 
disponibilidade da escola para acatar a proposta, bem como as condições de trabalho dos docentes e 
as circunstâncias de estudo dos alunos, a pesquisa oferece relevantes percepções para educadores, 
gestores escolares e formuladores de políticas. Esses dados fomentam reflexões essenciais para a 
tomada de decisões informadas sobre a viabilidade e eficácia da gamificação na educação ambiental, 
fundamentais para uma abordagem realista e aplicável, reconhecendo as complexidades envolvidas 
na integração bem-sucedida da gamificação no contexto educacional. 

Contudo, é imperativo investir em políticas públicas que promovam a alocação de recursos tecnológicos 
nas escolas, incentivem a formação contínua dos educadores e estimulem a participação ativa dos 
estudantes. Embora a preparação dos professores não ofereça uma solução única para todos os 
desafios ligados à introdução de novas práticas nas instituições educacionais, é inegável que 
desempenha um papel crucial na concretização dessa abordagem, assegurando o acesso a estratégias 
alinhadas com os ODS, também cultivando as habilidades e competências necessárias para a 
integração da tecnologia associada aos jogos no ensino dos alunos. Esses elementos desempenham 
um papel-chave na construção de um futuro mais sustentável, sendo capazes de impulsionar a 
sensibilização ambiental e a mudança de comportamento em prol da sustentabilidade. 
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