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Aplicando Gamificagdo na Sustentabilidade.
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FACULDADE ANHANGUERA
Introducéo

A sustentabilidade, enquanto pilar essencial para a preservacdo ambiental e equidade social, enfrenta um
obstaculo persistente: a dificuldade em engajar individuos em praticas cotidianas sustentaveis. Nesse cenario,
estratégias inovadoras tornam-se cruciais para superar a apatia ou resisténcia frente a processos percebidos
como tediosos, como a reciclagem ou 0 consumo consciente. A gamificacdo emerge, entdo, como uma ferramenta
promissora, ao transpor elementos ludicos para contextos ndo jogaveis. O caso da Rolighetsteorin (2009), que
reinventou estacdes de reciclagem como arcades, ilustra como a criatividade pode redefinir o engajamento,
sugerindo que a solucdo para desafios ambientais pode residir na reconexdo entre tecnologia, ludicidade e
comportamento humano.

Obijetivo

Apresentar brevemente os conceitos de gamificacdo e sustentabilidade, explorando como a primeira pode ser
aplicada a segunda por meio de recursos como recompensas, competicdo e interatividade. Como exemplo,
destaca-se o Bottle Bank Arcade, que transformou coletores de garrafas em maquinas de arcade, onde usuarios
ganham pontos ao reciclar, associando a a¢éo ambiental a diverséo.

Material e Métodos

Este estudo configura-se como uma investigacéo bibliografica de natureza exploratéria, cujo objetivo € analisar as
relacdes dialégicas estabelecidas pela gamificacéo no contexto da sustentabilidade. Metodologicamente, baseia-
se na selecdo, andlise e interpretacao de materiais textuais e documentais relevantes para a tematica. A
expectativa é que a organizacao sistematica dos dados referentes aos processos de gamificagdo, aliada aos
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fundamentos tedricos das tecnologias aplicadas a sustentabilidade possibilite uma compreensdo mais
aprofundada.

Resultados e Discussédo

Um dos maiores desafios da sustentabilidade pode ser considerado a motivagdo para o engajamento das pessoas.
A gamificag&o tem como um de seus elementos promover a motivagéo

A gamificacdo surge como a incorpora¢@o de mecanismos tipicos de jogos em situacdes ndo ludicas. Isso porque
a mesma ndo equivale a criar um jogo, mas utilizar componentes de jogos para solucionar desafios ou tornar
atividades repetitivas mais engajadoras (VIANNA et al., 2013). Sakalasooriya (2021) define sustentabilidade como
o uso equilibrado, justo e racional de recursos naturais, visando suprir demandas das geracdes atuais e futuras,
assegurando qualidade de vida social.Ao alinhar estes dois conceitos, € possivel elaborar estratégias para
incentivar praticas sustentaveis. Um exemplo é a Rolighetsteorin (2009), que propde a transformacao de estagfes
de coleta de reciclaveis em arcades, onde pessoas ganham pontos ao depositar garrafas nos locais corretos. Essa
proposta tornou o processo uma experiéncia divertida

Conclusao

Diante dos desafios, a gamificacdo revela-se ndo apenas uma estratégia eficaz, mas uma ponte entre a urgéncia
ambiental e a natureza humana. Ao transformar tarefas rotineiras em atividades interativas, como demonstrado
pela Rolighetsteorin (2009), ela potencializa a adesao a praticas sustentaveis, tornando-as mais gratificantes. Essa
abordagem ressalta que a sustentabilidade ndo depende apenas de politicas ou tecnologias, mas também da
capacidade de inspirar mudancas comportamentais.
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