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RESUMO
Este é o relato de uma pesquisa sobre as influências da gamificação na Interpretação Ambiental (IA). Questionamos qual 
seria a influência da gamificação nas trilhas interpretativas tradicionalmente realizadas em um parque ecológico. O objetivo 
foi investigar tal influência e, para isso, buscamos desenvolver uma prática de intervenção que mantivesse o conteúdo dos 
discursos tradicionalmente proferidos pelos guias do local, mas que inovasse os métodos didático-pedagógicos a partir da ga-
mificação. Os resultados mostraram que a atividade gamificada promoveu maior engajamento e participação, além de ter es-
timulado comportamentos objetivados pela atividade em uma maior proporção que na atividade tradicional. Concluímos que 
a gamificação pode trazer benefícios para a motivação do público participante em atividades de Interpretação Ambiental.
Palavras-chave: Educação ambiental. Análise do comportamento. Análise de conteúdo. Análise textual discursiva.

GAMIFICATION AND ENVIRONMENTAL INTERPRETATION: AN EXPERIENCE IN ECOLOGICAL TRAIL

ABSTRACT
This is the report of a research on the influences of gamification in Environmental Interpretation. We questioned the influen-
ce of gamification on the interpretive trails traditionally carried out in an ecological park. The objective was to investigate this 
influence and, for this, it was sought to develop an intervention practice that maintained the content of the speeches tradi-
tionally uttered by the local guides, but that innovated the didactic-pedagogical methods from the gamification. The results 
showed that the gamified activity promoted greater engagement and participation of the participants, besides stimulating 
behaviors objectified by the activity in a greater proportion than in the traditional activity. It was concluded that gamification 
can bring benefits to the motivation of the public participating in Environmental Interpretation activities.
Keywords: Environmental education. Behavior analysis. Content analysis. Discursive textual analysis.
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Experiências práticas e em pesquisas no Parque Estadual Mata dos Godoy –PEMG 
– (Londrina, PR) levaram-nos a identificar um problema a ser investigado. Impressões 
das experiências e dados produzidos em pesquisas realizadas entre os anos de 2010 e 
2012 – descritas em Silva (2011, 2012) – mostraram que parte dos jovens, em visitas 
escolares, não se mantinha suficientemente engajada, do começo ao fim, nas atividades 
de Interpretação Ambiental3 em trilhas ecológicas do PEMG. De fato, muitos desses es-
tudantes pareciam não se interessar ou perder o interesse pela prática educativa guiada 
no Parque em meio ao percurso – algo que observamos inúmeras vezes e que aparecia 
como conteúdo de reclamação de guias do Parque, que enfrentavam a situação.

No intuito de resolver o problema identificado nas práticas de Interpretação Am-
biental do PEMG, pesquisamos sobre métodos alternativos que pudessem aumentar a 
qualidade motivacional da atividade realizada com os jovens visitantes. Encontramos 
um método atual que vem ganhando relevância no contexto educacional: a gamificação 
que, de acordo com Beza (2011 , p. 4), trata-se do uso de “mecanismos dos jogos em 
atividades comuns (não jogos) no sentido de influenciar o comportamento das pessoas” 
(tradução nossa). Assim, a gamificação busca aproveitar a força motivacional dos jogos 
em situações que necessitem engajamento das pessoas em problemas do mundo “nor-
mal” (não gamificado) (LEE; HAMMER, 2011). No que se refere à educação, pode-se afir-
mar que usar elementos de jogos em atividades de ensino teria a função de aumentar 
o engajamento dos aprendizes em atividades propostas pelos educadores (KAPP, 2012).

A Interpretação Ambiental é uma atividade que pode ser motivadora a indivíduos 
que mantêm atitudes e sentimentos positivos em relação a ela e aos ambientes natu-
rais. Muitas pessoas gostam de caminhar junto a natureza; outras, além disso, dizem 
sentir prazer em aprender sobre aquilo que observam; há, inclusive, aqueles que che-
gam a se engajar em ações de conservação do meio ambiente visitado. Existe, contudo, 
quem não tem essas características, cujas preferências são outras, mas que, em um con-
texto mais amplo de crises ambientais e à luz da Educação Ambiental e seus propósitos, 
necessitam se engajar em atividades que auxiliem no desenvolvimento de compreen-
sões, atitudes, responsabilidades e competências relevantes à formação da cidadania 
ambiental – objetivos, esses, da Educação Ambiental (SMITH, 2006)4 – como é o caso da 
Interpretação Ambiental e de trilhas ecológicas.

Essas necessidades formativas vêm do movimento da Educação Ambiental e com-
põem, inclusive, o Programa Nacional de Educação Ambiental (Pronea) (BRASIL, 2005) 
e as bases, os parâmetros e as diretrizes oficiais para o ensino formal e obrigatório no 
Brasil (PCNs) (BRASIL, 1998, 2013, 2017). As escolas, por exemplo, costumam organizar 
excursões com turmas de alunos para sítios de Interpretação Ambiental. Nesse caso, é 

3 De acordo com Silva-Medeiros e Haydu (2018, p. 45), a Interpretação Ambiental é uma atividade que tem como 
meta “que o público aprenda sobre os lugares visitados com prazer e responsabilidade, de forma que a visita se 
torne recreativa, educativa e ecologicamente sustentável [e tem como objetivo] a compreensão, a sensibilidade e 
a responsabilidade do indivíduo para com o patrimônio vivenciado no momento da visitação. [...]. Metodologica-
mente, na Interpretação Ambiental os intérpretes ambientais agem de forma a preparar o ambiente a ser visitado 
no âmbito físico e discursivo, com a meta de torná-lo um evento capaz de garantir a disciplina, a atenção e a refle-
xão do indivíduo no momento da visitação.

4 Esses objetivos são tratados com mais ênfase e à luz de princípios e conceitos da Análise do Comportamento em 
Silva-Medeiros e Haydu (2018). 
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notável a relevância de que os meios pelos quais a atividade ocorre devam promover 
estratégias, as mais seguras possíveis, para a manutenção do engajamento do visitante 
do começo ao fim da atividade, principalmente ao se levar em consideração que, como 
já referido, o nível de interesse prévio dos participantes para com as nuances da ativida-
de pode variar de indivíduo para indivíduo.

Formulamos, então, a hipótese de que a gamificação poderia compor uma re-
levante ferramenta a ser mobilizada no planejamento de atividades de Interpretação 
Ambiental, pois, se os elementos intrínsecos à atividade não são capazes de estimular 
o engajamento de uma parcela da audiência jovem, então, talvez, elementos de jogos 
possam desempenhar esse papel até que, e contribuindo para que, as atitudes pró-am-
bientais relevantes a esse fim sejam desenvolvidas.

Questionamos, portanto, qual seria a influência da gamificação nas trilhas inter-
pretativas do PEMG. Assim, o objetivo foi investigar tal influência e, para isso, buscamos 
desenvolver uma prática de intervenção que mantivesse o conteúdo dos discursos tra-
dicionalmente proferidos pelos guias do local, mas que inovasse os métodos didático-
-pedagógicos a partir da gamificação. Consequentemente, desenvolvemos uma ativida-
de gamificada de Interpretação Ambiental denominada “Expedição ao Meio Ambiente” 
(EMA),5 que foi aplicada em experiências no PEMG. Neste trabalho relatamos como se 
deram essas experiências e como foi realizada a investigação, seus resultados, discus-
sões e conclusões a que pudemos chegar.

GAMIFICAÇÃO DA INTERPRETAÇÃO AMBIENTAL

A atividade gamificada EMA foi desenvolvida tomando-se como base referenciais 
de quatro campos do conhecimento: o da Educação Ambiental, o da Interpretação Am-
biental, o da gamificação e o da Análise do Comportamento. Partindo da ideia contida 
em Zabala (1998), de que há quatro fontes de conhecimento que embasam a prática 
educativa – a saber, a sociológica, a psicológica, a epistemológica e a metodológica – o 
desenvolvimento da EMA teve como fonte sociológica o objetivo proposto pelo Pro-
nea (BRASIL, 2005) de formar cidadãos para uma sociedade socialmente justa e eco-
logicamente sustentável. Para tal, formulamos objetivos educacionais que auxiliassem 
no desenvolvimento da cidadania ambiental. Tais objetivos foram embasados nas cate-
gorias apresentadas por Smith (2006) e interpretadas à luz dos princípios da Análise do 
Comportamento por Silva-Medeiros e Haydu (2018), a saber: compreensão ambiental, 
sensibilização ambiental, responsabilização ambiental e formação de competências am-
bientais.

De modo geral, embasando-se em Smith (2006), levando em consideração o que 
é exposto em Silva-Medeiros e Haydu (2018) e tomando-se como base os tipos de con-
teúdo da prática educativa apresentados e discutidos em Coll et al. (2000), é possível 
afirmar que: compreensão ambiental está relacionada ao desenvolvimento factual e 
conceitual do conhecimento do sujeito em relação à natureza e suas nuances; sensi-
bilização ambiental é relativa ao desenvolvimento de atitudes, sentimentos e juízos de 

5 Descrição completa da atividade em Silva-Medeiros (2016ª, 2016b).
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valor alinhados à conservação ambiental; responsabilização ambiental é o desenvolvi-
mento tanto de compreensões quanto de sensibilidades especificamente relacionadas 
às relações e interações do ser humano com a natureza e o meio ambiente; competên-
cias ambientais são procedimentos, habilidades, métodos e estratégias que tornam tais 
relações e interações sustentáveis, e cidadania ambiental trata-se da mobilização des-
sas compreensões, sensibilidades, responsabilidades e competências no efetivo agir em 
prol da conservação do meio ambiente.

Dos objetivos sociológicos mais gerais para os quais planejamos a EMA, foi pos-
sível estabelecer os objetivos mais específicos, traduzidos em conteúdo de ensino e 
aprendizagem. Tal conteúdo teve relação de equivalência com aquele que era tradicio-
nalmente mobilizado pelos guias do PEMG e que pôde ser identificado, descrito e inter-
pretado em Silva (2011, 2012).

Como fonte psicológica, mobilizamos conhecimentos provindos da Análise do 
Comportamento, que é um campo filosófico, de pesquisa e de intervenção em que as 
ações (respostas) dos organismos – sejam públicas ou privadas – são tidas como variá-
veis dependentes, enquanto os estímulos do ambiente (antecedentes ou consequen-
tes) são variáveis independentes (CHIESA, 1994). Suas contribuições principais para o 
trabalho estiveram relacionadas com a compreensão das relações de contingência que 
desenvolvem e mantêm o comportamento humano e com os conceitos de “regra” e 
“controle comportamental”.

Motivar os sujeitos a se engajarem e manterem o interesse em tarefas que não 
lhes garantem consequências reforçadoras imediatas não é algo simples. Na escola, os 
professores usam de estímulos arbitrários, tais como notas, elogios e promessas de uti-
lidade futura do conhecimento. Por vezes, adotam estímulos aversivos, como reprova-
ções e castigos. A profissão também nem sempre é motivadora por si só e o engaja-
mento é controlado pelo salário regular no fim do mês ou pela comissão proporcional 
à produtividade. De acordo com Baum (1999), entretanto, o ser humano tem a capaci-
dade de aprender o autocontrole, o que torna seu comportamento menos sensível a 
consequências imediatas e sob o controle de reforçadores de médio e longo prazos.

Em conformidade com Skinner (2003), consequência reforçadora é aquela que 
aumenta a frequência de ocorrência do comportamento que a gerou por, de alguma 
maneira, ser “apetitosa” ao organismo ou o livrar de situações adversas. As ações dos 
indivíduos provocam mudanças no ambiente, o que é chamado de consequências. Tais 
ações também ocorrem em determinados contextos e, quando geram consequências 
reforçadoras, os elementos desses contextos (aos quais o indivíduo esteve sensível) 
ficam marcados como estímulos que discriminam (estímulos discriminativos) as situa-
ções em que ocorreram as consequências de suas ações. Desse modo, na presença de 
estímulos discriminativos, é mais provável que o indivíduo volte a agir de maneira se-
melhante às ações anteriormente reforçadas. O comportamento, nesse caso, é formado 
por uma tríplice contingência entre a ação do organismo (resposta), seu contexto (es-
tímulo discriminativo) e a consequência gerada por meio dessa ação (podendo ou não 
ser reforçadora).
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Baum (1999) explica que, quando em situações que geram consequências refor-
çadoras apenas a médio e longo prazo, o autocontrole necessário para que o indivíduo 
se engaje a elas ocorre, no ser humano, por meio de autorregras. Regras são verbali-
zações que descrevem comportamentos em termos de relações de contingência entre 
contextos, ações e consequências possíveis – por exemplo, dizer que o indivíduo que 
sair da trilha demarcada (ação) em atividades de Interpretação Ambiental (estímulo dis-
criminativo) corre o risco de se machucar (consequência). Ao indivíduo verbalizar sobre 
seu próprio comportamento (autorregra), ocorre um aumento na probabilidade de esse 
comportamento ficar sob o controle de consequências menos imediatas e que, desse 
modo, não seriam fortes estímulos ao comportamento sem as autorregras (MATOS, 
2001). Há, no entanto, situações em que o comportamento do indivíduo, por algum mo-
tivo, continua a ser controlado por consequências mais imediatas, levando-o a se enga-
jar em tarefas que lhe trarão consequências adversas em médio e longo prazos, ou dei-
xando de se engajar em tarefas potencialmente importantes para o futuro, mas que não 
apresentam consequências reforçadoras em curto prazo. Também há a alternativa de 
que o tempo disponível para se engajar em determinada tarefa importante ao indivíduo 
seja relativamente curto, a ponto de não haver condições de aprender autorregras e de 
desenvolver o controle delas sobre o próprio comportamento – como no caso da esco-
la, em que nem sempre há tempo ou o professor consegue convencer o aluno sobre a 
importância futura da matéria. Nesses casos, faz-se o uso de consequências arbitrárias 
ou estimula-se comportamentos automaticamente reforçados (explicação adiante).

Consequências intrínsecas ou naturais do comportamento são aquelas que ocor-
rem sem que alguém as planeje. Consequências arbitrárias ou artificiais são planejadas 
e, por vezes, intencionalmente aplicadas no intuito de reforçar ou punir6 determinado 
comportamento (BAUM, 1999). Assim sendo, quando se pretende que o indivíduo se en-
gaje em determinada tarefa cuja consequência reforçadora não parece exercer controle 
sobre seu comportamento, aplicam-se reforçadores arbitrários. Do contrário, quando se 
quer que o indivíduo abandone determinado engajamento, retira-se a possibilidade de 
contato com consequências reforçadoras ou aplica-se consequências punitivas. Alguns 
comportamentos, no entanto, podem ser automaticamente reforçados, como quando 
o indivíduo consegue operar com sucesso (de acordo com suas intenções declaradas) o 
meio (SKINNER, 2003). Nesse caso, outra estratégia cabível ao engajamento do sujeito 
em tarefas que não parecem gerar reforçadores imediatos seria aumentar a estimulação 
de comportamentos automaticamente reforçados nas situações que envolvem a tarefa.

Como já mencionado anteriormente, porém, agora fazendo o uso de termos da 
Análise do Comportamento, a Interpretação Ambiental é uma atividade que traz refor-
ços imediatos a muitos indivíduos que mantêm, em seus repertórios comportamentais, 
atitudes e sentimentos positivos em relação à atividade. Existem, contudo, aqueles cuja 
participação na atividade não é reforçada, mas que podem aprender as atitudes e sen-
timentos importantes para tal, caso se mantenham engajados nela. É nesse sentido que 

6 Punição, ao contrário de reforço, é a função da consequência em diminuir a frequência do comportamento que a 
gerou. 
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a gamificação ganha importância, pois traz elementos de jogos que podem servir como 
reforçadores arbitrários e provisórios, até que os reforçadores naturais e intrínsecos da 
Interpretação Ambiental possam controlar o engajamento do sujeito na atividade.

Como fonte metodológica do desenvolvimento didático da EMA, portanto, a ga-
mificação teve um relevante papel, principalmente no que se refere à definição de uma 
série de metas pedagógicas que, por sua vez, serviram de base para o desenvolvimento 
das atividades didáticas. Essas metas tiveram como referência o trabalho de Morford et 
al. (2014), em que os autores se basearam nos elementos da gamificação expostos por 
Deterding et al. (2011) para proporem comportamentos de jogar, ou seja, padrões em 
termos comportamentais que servem de indicadores para inferir se um indivíduo está 
jogando ou se está respondendo a elementos que funcionam na manutenção de seu 
comportamento de jogar. Nesse sentido, Morford et al. (2014) indicam seis categorias 
de comportamentos de jogar que, no intuito de estabelecerem maior correlação com 
princípios e conceitos da Análise do Comportamento, tiveram suas descrições interpre-
tadas da seguinte maneira:

a. Impacto direto nos efeitos e resultados do jogo: as respostas do indivíduo e as 
magnitudes delas no jogo afetam diretamente as características dos resulta-
dos ou de seus processos de obtenção.

b. Clareza quanto aos objetivos ou às condições de término do jogo: os compor-
tamentos do indivíduo são controlados pelos resultados necessários ao avan-
ço progressivo do jogo e pela previsão do encerramento das tarefas.

c. Controle de regras e barreiras: os comportamentos do indivíduo são contro-
lados por descrições, a priori, de estímulos discriminativos e de consequên-
cias de seus comportamentos no jogo ou são limitados por elementos a serem 
descobertos.

d. Ser sensível a eventos probabilísticos: os comportamentos do indivíduo são 
controlados por possibilidades diversas, de modo que as consequências de 
suas ações no jogo possam ser inferidas (autorregras), mas com algum grau de 
incerteza.

e. Ser estimulado a desenvolver estratégias: para que os objetivos do jogo con-
tinuem sendo atingidos, o comportamento do indivíduo deve se alterar con-
forme seu progresso ou autorregras devem ser desenvolvidas para controlar o 
comportamento do jogador.

f.  Jogar livre de persuasão: o engajamento nos comportamentos anteriormen-
te descritos não pode ser mantido por encorajamento social ou coação, mas, 
apenas, controlado por fatores intrínsecos ao jogo.

Sobre “jogar livre de persuasão”, Morford et al. (2014) também descrevem ele-
mentos que podem servir de estímulo à manutenção do comportamento de jogar. São 
eles: novidades ou características do jogo a serem incrementadas conforme a progres-
são do jogador, com destaque especial para os reforços a serem apresentados; intera-
ções com outros jogadores, dos tipos “cooperativas” e “competitivas”, porém o segundo 
tipo pode funcionar num sentido contrário se não houver um controle adequado das 
contingências, diminuindo a frequência de respostas de jogar em indivíduos repetida-
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mente malsucedidos ou, até mesmo, deixando de ser algo desafiador e, assim, motiva-
dor a indivíduos repetidamente bem-sucedidos; necessidade de desenvolver estraté-
gias que, na medida adequada, possuem caráter desafiador e, portanto, motivador, e 
histórias, que podem trazer elementos novos (novidades) ou serem apenas tramas co-
muns do cotidiano (serious games, por exemplo), por meio de histórias reais, baseadas 
em fatos reais, fictícios ou fantasiosos.

Estratégias didáticas que estimulam os indivíduos a emitirem os comportamentos 
de jogar descritos por Morford et al. (2014) e que os fazem responder aos elementos 
que estimulam a manutenção desses comportamentos podem ser consideradas estra-
tégias gamificadas e, dessa maneira, funcionam na motivação e manutenção do engaja-
mento dos indivíduos em atividades educativas, tais quais as que ocorrem em situações 
de Interpretação Ambiental.

O embasamento teórico do desenvolvimento da EMA foi, portanto, efeito dos ob-
jetivos da Educação Ambiental descritos no Pronea (BRASIL, 2005) e em Smith (2006) 
como fonte sociológica; do conteúdo de ensino tradicionalmente abordado por guias 
do PEMG, descritos em Silva (2011, 2012), como fonte epistemológica; da Análise do 
Comportamento como fonte psicológica e da Interpretação Ambiental associada à ga-
mificação da educação como fonte metodológica.

GAMIFICAÇÃO NO PEMG

A Interpretação Ambiental no PEMG tradicionalmente ocorria tendo as trilhas in-
terpretativas como as principais atividades. Os participantes eram, normalmente, tur-
mas escolares que visitavam o Parque, visitantes convidados em eventos especiais e 
visitantes casuais de diversos perfis. As turmas escolares representavam o maior volu-
me relativo de visitas ao parque e eram compostas, principalmente, por estudantes de 
Ensino Fundamental e professores.

A chegada dos visitantes ao Parque ocorria em um estacionamento ao lado do 
Centro de Visitantes (CV), para onde eles eram primeiramente encaminhados. Nesse CV 
havia materiais expostos que representavam os recursos naturais, culturais e históricos 
do Parque, além de uma sala na qual era reproduzido um vídeo sobre as Unidades de 
Conservação do Paraná e sobre a visitação nesses locais.

Após o CV, os visitantes eram encaminhados ao início das trilhas, nas quais se 
realizava a Interpretação Ambiental guiada. A atividade nas trilhas durava entre 60 e 90 
minutos e a estratégia didática se resumia em realizar paradas em pontos específicos 
da trilha, quando mensagens interpretativas eram ditas de modo oral pelos guias aos 
visitantes.

Pesquisas realizadas no PEMG e descritas em Silva (2011, 2012) identificaram o 
conteúdo das mensagens dos intérpretes aos visitantes do Parque, o que possibilitou 
que pudéssemos trabalhar na inovação da Interpretação Ambiental realizada no local a 
partir de elementos da gamificação. Nosso trabalho deu origem à atividade gamificada 
denominada Expedição ao Meio Ambiente.
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De maneira sumária, na EMA, os participantes são ambientados em uma história 
fictícia apocalíptica, em que a humanidade está prestes a desaparecer por problemas 
ambientais decorrentes da falta de conhecimento sobre os ecossistemas. Nessa histó-
ria, os participantes tinham que, em equipes, munidos do material fornecido (Figura 
1) e das funções que lhes eram atribuídas, realizar descobertas sobre o ambiente de 
sua expedição (no caso, o PEMG) (SILVA-MEDEIROS, 2016a, 2016b). Conforme realizam 
descobertas, são atribuídos pontos e conquistas à equipe, que colabora e compete com 
outras equipes que estão realizando a mesma atividade.

Figura 1 – Imagem do material recursivo da Expedição ao Meio Ambiente

À esquerda, mobiles, livro de consultas, caderneta de anotações, bolsas com logotipo da atividade e cartilhas 
com informações sobre projetos da ONG Meio Ambiente Equilibrado no PEMG, faziam parte do material recur-
sivo da EMA. À direita, os participantes operando o Sistema do Operador em uma das descobertas que estavam 
sendo realizadas. 

Fonte: SILVA-MEDEIROS (2006b).

As equipes da EMA são formadas por entre três e cinco visitantes do Parque acom-
panhados por um guia do local. Aos participantes das equipes são atribuídas funções, a 
saber: Operador, Coletor e Naturalista, cada qual fazendo o uso de material específico 
para a realização da função que exerce. Assim, a equipe de participantes da EMA sai às 
trilhas unida, munida de equipamento específico e com o objetivo de realizar descober-
tas sobre aquilo que lhes despertar a curiosidade ou sobre o que o guia lhes apontar 
como sendo relevante de ser descoberto.

A partir do momento em que a equipe decide descobrir sobre algo, o primeiro a 
entrar em ação é o participante Operador. O objeto da descoberta pode ser algo relativo 
à natureza do lugar ou aos elementos antrópicos do Parque. Além disso, eles podem ser 
acessados pelos diversos sentidos ou pela abstração, destacando-se que os participan-
tes podem, por exemplo, questionar sobre a história do Parque, sem que esse elemento 
esteja diretamente acessível aos sentidos.

Com acesso ao elemento a ser descoberto, o Sistema do Operador é acionado (Fi-
gura 2) e os participantes respondem a questões de múltipla escolha sobre o elemento, 
de modo a direcioná-los às informações da descoberta no sistema – algo semelhante às 
chaves de identificação da Biologia.
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Figura 2 – Imagem do uso do Sistema do Operador

Os participantes lidam com um dos quadros de decisão do Sistema do Operador. 

Fonte: Imagem capturada em ocasião do teste-piloto da EMA.

Quando todas as questões sobre um determinado elemento a ser descoberto são 
corretamente respondidas, o sistema fornece uma possível descoberta, com título e 
imagens para que o participante possa confrontar com o objeto real ao qual tem acesso. 
Em seguida, são fornecidos dois textos informativos sobre a descoberta: o primeiro cujo 
conteúdo estabelece relação com as características técnico-científicas do elemento da 
descoberta e outro relacionado à interação do ser humano para com o elemento em 
questão. Para concluir a descoberta e ser recompensada, a equipe deve, então, respon-
der corretamente a duas questões sobre o elemento descoberto.

Como o processo de descobertas no sistema envolve diversos conceitos e termos 
técnico-científicos relativos a eles, o participante Naturalista leva consigo o Manual do 
Naturalista, composto por um glossário e uma enciclopédia que devem auxiliar nas 
compreensões e tomadas de decisão. Nesse mesmo Manual também estão presentes 
as normas e regras do jogo, que devem ser respeitadas e seguidas pelas equipes para 
que possam realizar a expedição. O Coletor, por sua vez, porta o Diário do Coletor, no 
qual registra todas as descobertas realizadas pela equipe e suas respectivas conquistas 
e pontuações. Ao final da atividade a equipe contabiliza seus pontos, se classifica em 
um nível de experiência e se estabelece em uma posição de ranking em relação às de-
mais equipes participantes da EMA.

PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

Os problemas ligados à prática de ensino e seus componentes psicossociais po-
dem ser compreendidos pelas manifestações comportamentais de seus atores, tais 
como são as expressões verbais, seus enunciados e suas mensagens, que podem conter 
unidades de análise bastante relevantes à pesquisa educacional (FRANCO, 2008). Para 
a investigação de tais manifestações, a Análise de Conteúdo teve e ainda tem grande 
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utilidade, observando-se que uma das principais obras sobre o método é de autoria de 
Laurence Bardin (1977). Para a autora, o método consiste em aplicar rigor às técnicas de 
investigação hermenêutica a partir de uma imersão do analista nos dados em um cami-
nho árduo que vai da desconstrução à reconstrução do material pesquisado, o qual leva 
o nome de corpus da pesquisa. Dentro da tradição da Análise de Conteúdo, no entanto, 
podemos encontrar vários autores que se aventuram a abordar sobre o método, suas 
nuances, seus avanços e suas alternativas, tais como Moraes e Galiazzi (2007), que su-
gerem estratégias para análises no âmbito qualitativo. Por ser uma alternativa à Análise 
de Conteúdo, os autores denominaram o método de “Análise Textual Discursiva”, que 
de maneira alguma é exaustivo, o que lhe fornece um caráter complementar à Análise 
de Conteúdo. Assim, nesta pesquisa tomamos, como instrumento metodológico, a Aná-
lise de Conteúdo (BARDIN, 1977; FRANCO, 2008) associada à Análise Textual Discursiva 
(MORAES; GALIAZZI, 2007).

Franco (2008) relata que as pesquisas cujo instrumento metodológico vem sendo 
a Análise de Conteúdo das expressões verbais, nas últimas décadas, tenderam a aplicar 
estímulos para a emissão de comportamentos que são tomados como dados de análise. 
Para isso, o pesquisador lança mão de suas próprias ferramentas de produção de dados 
que, no caso desta pesquisa, foi o que se denominou EMA. A função da EMA na pesqui-
sa foi, portanto, oportunizar a manifestação de comportamentos estimulados por ele-
mentos da gamificação, por elementos que funcionam na manutenção do comporta-
mento de jogar e por mensagens tradicionalmente emitidas na Interpretação Ambiental 
realizada no PEMG. Em termos de comparação, no entanto, também foram produzidos 
dados a partir de registros de observação naturalística, de mínima interferência, de tri-
lhas interpretativas tradicionalmente realizadas no Parque (não gamificadas).

Os registros feitos em ambos os casos (trilha tradicional e trilha gamificada) ocor-
reram com o auxílio de gravador de som, útil principalmente para o registro dos com-
portamentos verbais orais dos participantes. Outras formas de expressão eram regis-
tradas por meio de notas em caderno de campo e câmera fotográfica pelo pesquisador 
analista, que se fez sempre presente.

A atividade tradicional foi realizada iniciando-se pela apresentação do vídeo já ci-
tado e, em seguida, os participantes foram guiados pelas trilhas do Parque em um per-
curso que durou 73 minutos, com paradas estratégicas do guia em pontos para a abor-
dagem discursiva planejada (oral, em todos os casos). A atividade dos participantes foi 
bastante passiva, de modo que o guia cobrava apenas o seguimento de regras de condu-
ta, a atenção e, por vezes, realizava uma ou outra pergunta. Nesse caso, as expressões 
verbais dos participantes foram registradas por um gravador de som, do comprimento 
de uma caneta e largura de aproximadamente três centímetros, pendurado no pesco-
ço e posicionado em contato com o tórax do guia, à vista da audiência. O pesquisador 
acompanhou passivamente a atividade, registrando apenas anotações e imagens.
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A atividade gamificada com a EMA teve início a partir da apresentação do material 
(Figura 1) e regras da atividade7 no Centro de Visitantes do PEMG e durou 101 minutos 
nas trilhas. Sendo seu caráter autoguiado, não houve o acompanhamento tradicional 
por guias do Parque, apenas pelo pesquisador, que teve a mesma função que um guia 
treinado na EMA, a saber: lançar mão de estratégias para controlar o comportamento 
dos visitantes no que diz respeito ao seguimento de regras, instruções e barreiras da 
atividade e do Parque; não definir caminhos a seguir e pontos a parar (como é de ocor-
rência tradicional no PEMG) tendo, os participantes, liberdade de escolha nesse senti-
do, desde que obedecessem às regras, instruções e barreiras da atividade e do Parque, 
e sugerir pontos de parada e descobertas de objetos e relações que tradicionalmente 
ocorrem na abordagem interpretativa do PEMG.

Foi realizado registro sonoro da atividade por meio do aplicativo “Easy Voice Re-
corder Pro”, desenvolvido pela Digipom, que rodava em plano de fundo, de modo im-
perceptível aos participantes, em um tablet (mobile). O mobile compunha um dos mate-
riais da EMA (ver Figuras 1 e 2) que rodava, em primeiro plano, o Sistema do Operador, 
cuja função era, como já explicado anteriormente, a de chegar às informações acerca de 
uma determinada descoberta sobre o ambiente visitado.

Os sujeitos participantes da pesquisa foram alunos de 8º e 9º anos do Ensino Fun-
damental da rede pública do município de Londrina. A escolha do perfil dos participan-
tes justificou-se nos PCNs do Ensino Fundamental (BRASIL, 1998, p. 87), cuja informação 
é a de que os estudantes que estão nessa etapa da educação formal podem apresen-
tar repertório comportamental para estabelecer “relações complexas e detalhadas en-
tre diferentes elementos em estudo”. Além disso, mostram-se mais autônomos diante 
das formas de trabalho, apresentando boa capacidade de formalizar o pensamento na 
linguagem, de compreensão das definições científicas, na obtenção e organização de 
dados e na construção de hipóteses. Há também maior probabilidade de apresenta-
rem “interesse em compreender o alcance social e histórico das diferentes atividades 
humanas” (loc. cit.). Determinamos, portanto, que estudantes de etapas anteriores ou 
posteriores ao quarto ciclo do Ensino Fundamental não seriam adequados à pesquisa. 
Os primeiros, pois poderiam apresentar certa dificuldade na lida mais autônoma com 
as tarefas da EMA; os segundos, pois seria relevante que ainda não tivessem entrado 
em contato com muitos dos temas da abordagem, para que se pudesse evidenciar, com 
mais facilidade, momentos de aprendizagem inédita e suas decorrentes dificuldades – 
como no caso da classificação sistemática dos seres vivos, aprendizado que normalmen-
te ocorre no Ensino Médio.

Para a trilha tradicional foi selecionada uma turma de 10 participantes que visi-
taram o PEMG por meio de agendamento direto com o Parque e sem quaisquer pre-
tensões de participarem da pesquisa. Ao chegarem, o pesquisador se apresentou e foi 
concedida a autorização dos participantes para serem gravados no decorrer da ativida-
de. Por outro lado, para a trilha gamificada, a atividade foi associada ao evento do Dia 

7 Reitera-se que os pormenores da atividade gamificada EMA, como sua dinâmica, suas regras e seus materiais, 
estão devidamente apresentados em Silva-Medeiros (2016ª, 2016b). Este artigo propõe apenas relatar a pesquisa 
desenvolvida tendo a EMA como instrumento metodológico.
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da Árvore promovido pela ONG Meio Ambiente Equilibrado (MAE), em que as escolas 
estavam cientes de que os alunos participariam de um método inovador e de que suas 
expressões verbais seriam registradas e analisadas com fins acadêmicos. De todas as es-
colas participantes, foi escolhida, por meio de sorteio, uma turma de três participantes. 
Importa frisar que a diferença numérica de participantes entre as atividades tradicional 
e gamificada decorreu do fato de que a primeira era planejada para conter até 12 parti-
cipantes enquanto a segunda, entre 3 e 5.

Para formar o corpus da pesquisa os registros sonoros foram transcritos com foco 
nos comportamentos verbais orais dos participantes das atividades. Comportamentos 
verbais orais de outros sujeitos, como o professor da turma e o guia da atividade, as-
sim como detalhes de acontecimentos que não puderam ser capturados pelo gravador, 
foram apenas narrados quando em relação aos comportamentos dos participantes. O 
corpus, portanto, foi composto por um texto de narrativa, de autoria do pesquisador, 
com base nas transcrições dos dados sonoros, com acréscimo das anotações realizadas 
durante sua participação nas atividades.

Uma primeira leitura do corpus possibilitou confirmar a adequação com o referen-
cial teórico e os objetivos da pesquisa, dando origem a três metas de análise: evidenciar 
em termos qualitativos e quantitativos (a) se os participantes da atividade gamificada, 
sensíveis aos seus elementos de gamificação, emitiram os comportamentos de jogar, 
embasando-se em Morford et al. (2014), (b) se os participantes da atividade gamifica-
da emitiram comportamentos e responderam aos elementos relevantes à manutenção 
do comportamento de jogar, baseando-se em Morford et al. (2014), e (c) se comporta-
mentos verbais relacionados aos objetivos da Educação Ambiental e da Interpretação 
Ambiental foram mobilizados por participantes ao longo da atividade gamificada de In-
terpretação Ambiental em trilhas, embasando-se em Smith (2006). Cada uma das metas 
deu origem a um índice amplo de análise, a saber: (a) comportamentos de jogar; (b) 
manutenção dos comportamentos de jogar e (c) objetivos da Educação e da Interpreta-
ção Ambiental.

Na sequência, fundamentando-se na Análise do Comportamento, foram defini-
dos os indicadores de análise a partir de critérios relacionados aos estímulos discrimi-
nativos, às consequências e à topografia8 das ações dos participantes da pesquisa. O 
Quadro 1 apresenta a relação completa dos índices de análise que fundamentaram a 
desconstrução do corpus em unidades de registro (unitarização) e a formação de cate-
gorias.

8 Em Análise do Comportamento, topografia se refere apenas à aparência estética do comportamento, e não à sua 
função. Por motivos culturais, no entanto, é possível deduzir, com certo nível de precisão, as relações de contin-
gência que envolvem determinados comportamentos. Xingar uma pessoa, por exemplo, é uma resposta cuja pro-
babilidade é alta para consequências punitivas em determinados contextos mais formais, mas não em outros, por 
exemplo, quando se xinga o juiz da partida a partir de uma arquibancada em uma partida de futebol. Nesse último 
caso o comportamento pode até ser reforçado pelo comportamento dos outros torcedores.
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Quadro 1 – Índices de análise da pesquisa e suas codificações categóricas

Comportamento de jogar
(Categoria 1)

Impacto direto nos efeitos e resultados da atividade 
(Subcategoria 1A)

Clareza quanto a objetivos, metas e condições de término 
da atividade (Subcategoria 1B)

Controle de regras, instruções e barreiras da atividade 
(Subcategoria 1C)

Sensibilidade a eventos probabilísticos da atividade 
(Subcategoria 1D)

Estimulação no desenvolvimento de estratégias para a 
atividade (Subcategoria 1E)

Início livre de persuasão na atividade (Subcategoria 1F)

Manutenção do comportamento 
de jogar

(Categoria 2)

Sensibilidade a elementos novidadeiros da atividade 
(Subcategoria 2A)

Interação interpessoal (Subcategoria 2B)
Evolução de estratégias em curso (Subcategoria 2C)

História da atividade (Subcategoria 2D)

Objetivos 
da Educação 
Ambiental

(Categoria 3)

Objetivos da 
Interpretação 

Ambiental
(Categoria 3’)

Compreensão ambiental (Subcategoria 3A)
Sensibilidade ambiental (Subcategoria 3B)

Responsabilidade ambiental (Subcategoria 3C)
Competência Ambiental (Subcategoria 3D)

Cidadania Ambiental (Subcategoria 3E)
As células escurecidas representam a categoria que foi criada em paralelo à Categoria 3, para representar os objeti-
vos específicos da Interpretação Ambiental.

Fonte: SILVA-MEDEIROS (2016b).

A unitarização do corpus ocorreu a nível semântico e os limites temáticos das uni-
dades de registro foram definidos de acordo com a relação funcional dos dizeres dos 
participantes com seus estímulos antecedentes e, por vezes, fatores consequentes – 
destacando-se que algumas dessas relações funcionais foram deduzidas com base no 
valor cultural da topografia dos comportamentos. A partir dos indicadores que as uni-
dades de registro continham, elas foram, então, indiciadas e, consequentemente, ca-
tegorizadas em dois níveis categóricos denominados Categoria e Subcategoria – sendo 
formados a priori e com base nos índices de análise e suas nuances (apresentadas na 
seção anterior). Importa ressaltar também que as categorias não foram formadas de 
modo excludente entre si, podendo uma mesma unidade de registro ter sido indiciada 
em uma ou mais categorias concomitantemente.

Além das unidades de registro, foram também segmentadas unidades de contexto 
relacionadas a cada momento específico da atividade, o que serviu para dar significado 
às unidades de registro e para evidenciar a qualidade e a quantidade de comportamen-
tos dos participantes no decorrer da trilha. Em relação aos objetivos da pesquisa impor-
tou, em primeiro lugar, identificar a ocorrência das categorias no corpus, no entanto a 
proporção dessa ocorrência foi igualmente relevante, uma vez que a proposta da ga-
mificação seria a de elevar ou, ao menos, manter o nível de motivação para a emissão 
dos comportamentos analisados em relação às atividades tradicionais de Interpretação 
Ambiental em trilhas. Desse modo, caracterizou-se a pesquisa como de caráter quali-
quantitativo.
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RESULTADOS E DISCUSSÃO

Do que foi possível vislumbrar a partir das categorias formadas na análise, um dos 
mais significativos resultados para com o objetivo da pesquisa foi a frequência absolu-
ta de unidades de registro que puderam ser identificadas em cada uma das situações 
investigadas (trilha tradicional e trilha gamificada). A partir da Figura 3 é possível per-
ceber que a proporção de unidades de registro na EMA (461) foi significativamente su-
perior às registradas na trilha tradicional (106), o que remete ao fato de que na EMA os 
participantes estiveram verbalmente mais ativos e, portanto, engajados nesse sentido. 
É preciso levar em consideração, porém, dados relevantes para a leitura desses resulta-
dos, como é o fato de a atividade gamificada ter durado aproximadamente 38% a mais 
que a tradicional, ao passo que a atividade tradicional contou com mais que o dobro de 
participantes da atividade gamificada.

Figura 3 – Frequência absoluta de unidades de registro identificadas na EMA e na atividade 
tradicional em trilhas do PEMG

Fonte: SILVA-MEDEIROS (2016b).

Das unidades de registro da atividade gamificada, 325 ou 70% do total foram 
indiciadas como comportamento de jogar (Categoria 1), 372 ou 81% como comporta-
mentos que mantêm o comportamento de jogar (Categoria 2), 421 ou 91% como com-
portamentos relacionados aos objetivos da Educação Ambiental (Categoria 3) e 227 ou 
44% como comportamentos relacionados aos objetivos específicos da Interpretação 
Ambiental (compreensão, sensibilidade e responsabilidade ambientais) (Categoria 3’). 
Em análise desses números e proporções em diferentes unidades de contexto (momen-
tos) da atividade, contudo, percebeu-se que os comportamentos de jogar foram mais 
frequentes no início da atividade, enquanto os relativos aos objetivos específicos da In-
terpretação Ambiental (IA) foram nulos num primeiro momento e aumentaram gradual-
mente no decorrer da trilha (ver Figuras 4 e 5).
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Figura 4 – Proporção de ocorrência do comportamento de jogar nas unidades  
de contexto da atividade gamificada

Fonte: SILVA-MEDEIROS (2016b).

Figura 5 – Proporção de ocorrência dos comportamentos relacionados aos objetivos  
da Interpretação Ambiental nas unidades de contexto da atividade gamificada

Fonte: SILVA-MEDEIROS (2016b).

Embasando-se em alguns dos primeiros e mais expressivos trabalhos publica-
dos na área (BARANOWSKI, 2008; BEZA, 2011; DETERDING, 2011; DONG et al., 2012; 
HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014; KAPP, 2012; LEE; HAMMER, 2011; MORFORD et al., 
2014; RUCHTER; KLAR; GEIGER, 2010; SU; CHENG, 2013; ZICHERMANN; GUNNINGHAM, 
2011), a função da gamificação na educação é motivacional, aumentando o engajamen-
to do sujeito sem que se percam as qualidades educacionais da atividade. Para que isso 
ocorra, no entanto, os elementos da gamificação não podem “roubar a cena” de modo 
a suplantar o conteúdo de ensino, a exemplo do que foi relatado por Ruchter, Klar e Gei-
ger (2010) e Rogers et al. (2005), sobre a distração causada na relação com os mobiles, 
ou mesmo levar a um quadro de dependência, como o citado por Lee e Hammer (2011) 
e Dong et al. (2012), em relação às recompensas e ao layout da atividade gamificada.

No caso desta pesquisa, é possível concluir que os elementos da gamificação po-
dem, sim, ter colaborado para alguma distração dos participantes em relação aos obje-
tivos educacionais, contudo, como sugerem Ruchter, Klar e Geiger (2010), tal distração 
pode ser causada pelas dificuldades operacionais dos participantes, o que se minimiza 
conforme vão desenvolvendo competências para lidar com tais elementos e permite 
que sua atenção seja voltada para outros fatores (educacionais, no caso). Situação, essa, 
evidenciada pelo aumento gradativo de respostas relacionadas aos objetivos específi-
cos da Interpretação Ambiental ao longo da atividade (ver Figura 5).
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Em relação à trilha tradicional, não foi possível evidenciar a ocorrência de uma 
significativa parte dos índices de análise identificados por meio da EMA, até porque a 
atividade não foi planejada para conter elementos de gamificação, o que se observa 
na falta de ocorrências de subcategorias do comportamento de jogar (Categoria 1) e 
da manutenção desses comportamentos (Categoria 2) (ver Figura 6). O que chama a 
atenção, no entanto, é a ocorrência dos comportamentos relativos aos objetivos da 
Educação Ambiental (Categoria 3), cujas proporções de ocorrência de compreensões 
(Subcategoria 3A) e de sensibilidades (Subcategoria 3B) em relação à de competências 
(Subcategoria 3D) se inverte na atividade gamificada (ver Figura 7).

Figura 6 – Proporção de ocorrência das categorias de análise na atividade  
tradicional em trilhasdo PEMG

A Subcategoria 1C refere-se ao controle de regras, instruções e barreiras da atividade; a Subcategoria 1F refere-se 
ao início livre de persuasão na atividade; a Subcategoria 2B refere-se às interações interpessoais; a Subcategoria 
3A refere-se aos comportamentos relacionados à compreensão ambiental; a Subcategoria 3B refere-se aos rela-
cionados à sensibilidade ambiental; a Subcategoria 3C refere-se aos relacionados à responsabilidade ambiental; a 
Subcategoria 3D refere-se aos relacionados à competência ambiental e a Subcategoria 3E refere-se aos relaciona-
dos à cidadania ambiental.

Fonte: SILVA-MEDEIROS (2016b).

Figura 7 – Proporção de ocorrência das categorias dos comportamentos relacionados aos 
objetivos da Educação Ambiental na Categoria 3 na atividade gamificada

A Subcategoria 3A refere-se à compreensão ambiental; a Subcategoria 3B refere-se à sensibilidade ambiental; a 
Subcategoria 3C refere-se à responsabilidade ambiental; a Subcategoria 3D refere-se à competência ambiental e a 
Subcategoria 3E refere-se à cidadania ambiental.

Fonte: SILVA-MEDEIROS (2016b).

Percebe-se, portanto, que a atividade gamificada foi capaz de estimular uma fre-
quência relativa de competências (Subcategoria 3D) significativamente superior em rela-
ção à atividade tradicional, além de que a frequência absoluta também foi notadamente 
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superior, com apenas 34 ocorrências na atividade tradicional ante 343 na atividade com 
a EMA. Em relação às compreensões (Subcategoria 3A), a frequência absoluta também 
foi significativamente superior na atividade gamificada, com 159 ocorrências diante de 
64 na atividade tradicional. A sensibilidade ambiental (Subcategoria 3B) teve ocorrência 
equivalente em ambas, expressões de responsabilidade ambiental (Subcategoria 3C) só 
foram indiciadas em seis unidades de registro presentes na atividade gamificada e a ci-
dadania teve sete ocorrências na atividade tradicional, mostrando-se nula na EMA.

Munro, Morrison-Saunders e Hughes (2008) explicitam que a Interpretação Am-
biental, no limitado espaço físico e de tempo que ocupa, não é eficiente no desenvolvi-
mento de competências e cidadania ambiental dos participantes, o que de fato se pôde 
notar em análise da trilha tradicional do PEMG. A alta ocorrência de competências na 
atividade gamificada, porém, demonstra que as tarefas apresentadas pela EMA foram 
suficientes para mobilizar diversos procedimentos, métodos e estratégias relevantes 
aos objetivos educacionais da Educação Ambiental.

Para além dos objetivos da Educação Ambiental, a Interpretação Ambiental deve 
ser uma atividade recreativa (PROJETO DOCES MATAS , 2012), o que leva ao planeja-
mento de atividades contendo o mínimo possível de elementos que lembrem a forma-
lidade, tais como regras, instruções e barreiras. Apesar, contudo, de a gamificação se 
diferenciar em meio ao universo lúdico pela expressiva apresentação de regras, instru-
ções e barreiras (DETERDING et al., 2011), as análises da participação dos visitantes do 
PEMG na EMA não levaram a quaisquer evidências de que a manutenção do engaja-
mento dos participantes na atividade tenha sido prejudicada por esses elementos da 
gamificação, pois os participantes mantiveram-se ativos nas tarefas da atividade do iní-
cio ao fim. Esse fato não foi percebido na atividade tradicional em trilhas, até em razão 
da qualidade de algumas unidades de registro em que os participantes reclamavam de 
indisposição e impaciência para continuar a atividade até o fim (mesmo que ela tenha 
durado menos que a gamificada).

No que se refere aos comportamentos estimulados por elementos que atuam so-
bre a manutenção do comportamento de jogar (Categoria 2), na atividade gamificada 
foi percebida a ausência de ocorrências de comportamentos estimulados pela história 
da EMA (Subcategoria 2D) (ver Figura 8). 

Figura 8 – Proporção de ocorrência das categorias dos comportamentos relevantes na  
manutenção do comportamento de jogar na Categoria 2 na atividade gamificada

A Subcategoria 2A refere-se a respostas dos participantes a elementos novidadeiros da EMA; a Subcategoria 2B 
refere-se a interações interpessoais entre os participantes e deles com o guia da atividade; a Subcategoria 2C refe-
re-se à evolução de estratégias e a Subcategoria 2D refere-se a comportamentos relacionados à história da EMA.

Fonte: SILVA-MEDEIROS (2016b).
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A história da EMA foi apresentada de modo claro e objetivo pelo guia no início da 
atividade e retomada ao final dela, mas, conforme demonstra Thorndyke (1977) e ex-
plica Ham (1992), verbalizar de forma clara e objetiva o tema da Interpretação Ambien-
tal também no entremeio da comunicação pode vir a constituir uma estratégia efetiva. 
Assim, é possível considerar a relevância de se apresentar a história ou o tema da EMA 
de forma clara e objetiva também no decorrer da atividade e de modo que as falhas na 
comunicação do guia ou monitor da atividade com a audiência possam ser supridas por 
um texto escrito e recursos audiovisuais.

Apesar da ausência de evidências de eventos comportamentais controlados pela 
história da EMA, os participantes pareceram responder aos elementos de manutenção do 
comportamento de jogar (Categoria 2) durante toda a atividade (ver Figura 9), principal-
mente em relação à interação com outros jogadores (Subcategoria 2B), cuja proporção de 
respostas parece ser significativamente superior às demais subcategorias (ver Figura 8).

Figura 9 – Proporção de ocorrência dos comportamentos relevantes na manutenção do  
comportamento de jogar (Categoria 2) nas unidades de contexto da atividade gamificada

Fonte: SILVA-MEDEIROS (2016b).

As diferentes funções dos participantes na EMA parecem ter influenciado no âm-
bito de suas relações interpessoais. Com 330 ocorrências na atividade gamificada con-
tra apenas 38 na atividade tradicional, é possível afirmar que essa foi uma contribuição 
no sentido educacional à trilha interpretativa, uma vez que, conforme explica Skinner 
(1972), o comportamento verbal é aprendido por meio das consequências provindas da 
comunidade. Sendo os objetivos específicos da Interpretação Ambiental relacionados 
principalmente a formas de comportamento verbal, é provável que essa interação te-
nha influenciado na significativa diferença de ocorrência de comportamentos relativos a 
compreensões ambientais entre as duas atividades.

Assim como a evolução de estratégias desenvolvidas (Subcategoria 2C) mostrou-
-se tímida na atividade gamificada (ver Figura 8), o desenvolvimento de novas estraté-
gias (Subcategoria 1E) teve frequência relativa decrescente do início ao fim da atividade 
(ver Figura 10). Essa observação pode ser atribuída ao fato de os participantes terem 
aprendido um conjunto suficiente de estratégias para lidar com a EMA logo no início da 
atividade, e que as novidades apresentadas pela atividade gamificada no decorrer de 
seu progresso não foram suficientes para estimular o desenvolvimento ou a evolução 
de estratégias na mesma proporção que no início.
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Figura 10 – Proporção de ocorrência do desenvolvimento de estratégias  
nas unidades de contexto da atividade gamificada

Fonte: SILVA-MEDEIROS (2016b)

Ao se analisar as unidades relacionadas aos impactos diretos das ações do parti-
cipante nos efeitos e resultados da EMA (Subcategoria 1A), percebe-se que as dificulda-
des relativas aos elementos próprios da gamificação dão lugar às dificuldades enfren-
tadas na interpretação do ambiente visitado (tarefa necessária para o avanço no jogo) 
e pela falta de atenção dos participantes nos momentos finais da atividade. Assim, é 
possível concluir que o aprendizado sobre a Biologia, a Ecologia e os aspectos socio-
culturais do local visitado a partir da codificação técnico-científica é algo que pode, em 
razão do perfil dos participantes, ser dificultoso e modificar ou aumentar de modo ines-
perado a complexidade das tarefas numa atividade gamificada de IA. Por esse motivo, 
importa que os participantes sejam capazes de perceber eventos probabilísticos da ati-
vidade (Subcategoria 1D), de modo que suas dificuldades não gerem ansiedade e que 
estejam prontos para lidar com a elaboração de novas estratégias de aprendizagem. Em 
todo caso, as características singulares do sítio da IA incrementam um elevado grau de 
incerteza à atividade gamificada, pois, composto por um sistema vivo e dinâmico e fora 
do comum aos participantes, é difícil prever quais seres, objetos e situações surgirão no 
decorrer do caminho. Sendo o grau de incertezas e riscos elevados um aspecto poten-
cial na estimulação de comportamentos de fuga e esquiva9 (SKINNER, 2003), apesar de 
a gamificação contar com elementos que estimulem a elaboração de estratégias pelo 
aumento no nível de dificuldade e complexidade das tarefas, em atividades pervasivas – 
como é o caso da EMA – torna-se relevante que se leve em consideração as dificuldades 
e incertezas que o mundo “real” já oferece aos participantes.

CONCLUSÃO

As influências identificadas por meio das análises aqui descritas foram diversas. 
Em seus pormenores, esses estudos possibilitaram a observação de muitos resultados 
que puderam e podem ser explorados para além do que foi apresentado neste conci-

9 Na Análise do Comportamento, são comportamentos que promovem o desengajamento.
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so trabalho (ver em MEDEIROS-SILVA, 2016b). Aqui, foram apresentados os resultados 
que pareceram mais significativos no sentido dessa influência e que remetem a algumas 
conclusões importantes.

Sabe-se que a Interpretação Ambiental é uma atividade que, por fundamento, 
promove o engajamento e tem caráter altamente lúdico, no entanto, pela diversidade 
de perfis de público a que atende, os graus de engajamento podem mudar considera-
velmente entre os participantes. No caso da investigação aqui descrita, contudo, tem-se 
uma evidência de que a gamificação pode vir a contribuir nesse sentido. Os jogos e, 
consequentemente, seus elementos, parecem surtir efeito motivacional em um amplo 
espectro de perfis de sujeitos e, por esse meio, os participantes parecem ficar mais ati-
vos e engajados em atividades gamificadas do que em métodos mais tradicionais e pas-
sivos de execução.

Referindo-se à EMA, em específico, foi possível notar que o aprendizado de com-
petências depende exclusivamente de como a atividade se desenvolve, de que maneira 
os participantes percebem os resultados de suas ações e de como as tarefas evoluem; 
e que essas competências podem fazer parte dos objetivos educacionais da atividade, 
a depender de como as tarefas são planejadas e do grau de pervasividade que estabe-
lecem com o meio. Graus de incerteza, contudo, devem ser devidamente medidos na 
gamificação, ao passo que o mundo “real” já apresenta seus próprios problemas. Ade-
mais, pode-se considerar que o planejamento das interações dos participantes entre si e 
com outros atores é favorecido pelos elementos da gamificação. Sejam competitivos ou 
cooperativos, os elementos que estimulam a interpessoalidade parecem colaborar para 
uma produção de conhecimentos mais eficaz do que quando os participantes agem sem 
haver tarefas que estimulem esse tipo de interação.

Por fim, esperamos que este trabalho venha contribuir com a evolução das áreas 
da gamificação, da Educação Ambiental e da Interpretação Ambiental. No âmbito cien-
tífico, a expectativa é que o trabalho seja fecundo o suficiente para fundamentar pes-
quisas que tenham a pretensão de colaborar com a questão aqui exposta e o objetivo 
dela advindo. Em todo caso, consideramos que os resultados apresentados possam ser 
motivadores aos designers, educadores e guias, para que passem a adotar elementos 
da gamificação em seus planejamentos e práticas. Com base nos estudos realizados, 
nas experiências vivenciadas e nos resultados obtidos, formamos a concepção de que 
práticas gamificadas podem vir a surpreender aqueles que procuram melhorar suas 
práticas de ensino por meio do engajamento e da participação ativa dos aprendizes.
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