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RESUMO

O presente estudo tem como tema a gamificação e seu potencial 
para o desenvolvimento de competências digitais no ensino de Ge-
ografia na Educação Básica. O objetivo foi analisar como a gamifica-
ção pode ser utilizada como estratégia pedagógica para favorecer 
o desenvolvimento das competências digitais previstas na Base Na-
cional Comum Curricular (BNCC), promovendo aprendizagens mais 
significativas e contextualizadas. Para isso, realizou-se uma pesqui-
sa bibliográfica de abordagem qualitativa, fundamentada em obras 
publicadas entre 2010 e 2025, com foco em estudos que relacio-
nam práticas pedagógicas gamificadas, cultura digital e inovação 
no ensino geográfico. Os dados analisados evidenciam que a ga-
mificação, quando inserida com intencionalidade didática, amplia 
o engajamento dos estudantes, fortalece o protagonismo discente 
e contribui para o desenvolvimento de habilidades relacionadas à 
autonomia, à colaboração e à resolução de problemas. Observou-
-se ainda que a aplicação efetiva da gamificação depende de fato-
res como planejamento pedagógico, formação docente continua-
da e condições estruturais das instituições escolares. No contexto 
da Geografia, a utilização de jogos digitais, mapas interativos e de-
safios territoriais permite abordar conteúdos curriculares por meio 
de experiências mais envolventes e conectadas ao cotidiano dos 
estudantes. Conclui-se que a gamificação, integrada a um projeto 
educativo comprometido com a equidade e a inovação, constitui 
uma abordagem promissora para a formação crítica de sujeitos na 
cultura digital.

Palavras-chave: Gamificação. Competências Digitais. Geografia Escolar.
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ABSTRACT

This study addresses the theme of gamification and its potential for 
developing digital competencies in Geography teaching within Ba-
sic Education. The objective was to analyze how gamification can 
be used as a pedagogical strategy to foster the development of di-
gital competencies established by the Base Nacional Comum Cur-
ricular (BNCC), promoting more meaningful and contextualized le-
arning. Qualitative bibliographic research was conducted, based on 
works published between 2010 and 2025, focusing on studies that 
relate gamified pedagogical practices, digital culture, and innova-
tion in Geography education. The data analyzed reveal that gami-
fication, when applied with pedagogical intent, enhances student 
engagement, strengthens student protagonism, and contributes to 
the development of skills related to autonomy, collaboration, and 
problem-solving. The findings also show that the effective imple-
mentation of gamification depends on factors such as pedagogical 
planning, ongoing teacher training, and the structural conditions 
of educational institutions. In the context of Geography, the use of 
digital games, interactive maps, and territorial challenges allows for 
curricular content to be addressed through more engaging expe-
riences connected to students’ daily lives. It is concluded that ga-
mification, when integrated into an educational project committed 
to equity and innovation, represents a promising approach for the 
critical development of learners in the digital culture.

Keywords: Gamification. Digital Competencies. Geography Teaching.
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INTRODUÇÃO

	 A vontade de dissertar acerca do tema ‘Gamificação e Com-
petências Digitais nas Aulas de Geografia na Educação Básica: Es-
tratégias para o Desenvolvimento de Habilidades da BNCC’ emerge 
da necessidade de repensar práticas pedagógicas frente às deman-
das contemporâneas da educação. Embora a sociedade atual es-
teja fortemente marcada pela presença de tecnologias digitais em 
praticamente todos os âmbitos da vida, a integração efetiva des-
ses recursos no ambiente escolar ainda enfrenta diversos desafios, 
sobretudo no que se refere ao desenvolvimento das competências 
digitais previstas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) nas 
diferentes áreas do conhecimento.
	 Particularmente no ensino de Geografia, observa-se uma 
defasagem entre o potencial das Tecnologias Digitais de Informação 
e Comunicação (TDIC) e o uso que efetivamente se faz delas para 
o desenvolvimento de habilidades críticas, investigativas e colabo-
rativas. Muitas práticas pedagógicas ainda permanecem ancoradas 
em métodos tradicionais de transmissão de conteúdo, dificultando 
a construção de uma aprendizagem significativa e contextualizada, 
como preconiza a BNCC (Brasil, 2018).
	 Dentro desse cenário, a gamificação surge como uma estra-
tégia capaz de tornar as aulas de Geografia mais interativas, dinâ-
micas e alinhadas às exigências do mundo digital. Conforme salien-
tam Werbach e Hunter (2012), a gamificação, quando aplicada com 
intencionalidade pedagógica, não se limita à inserção de elemen-
tos lúdicos nas atividades escolares, mas favorece a construção de 
ambientes motivadores que promovem a autonomia, a colabora-
ção e o pensamento crítico dos estudantes. No entanto, a realidade 
aponta que grande parte dos professores da Educação Básica ainda 
encontra dificuldades em integrar práticas gamificadas ao ensino 
regular, seja pela falta de formação específica, pela ausência de in-

1
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fraestrutura adequada, ou pela resistência a novas abordagens di-
dáticas, como indicam Moreira e Schlemmer (2020).
	 Dados da pesquisa TIC Educação 2023 (Cetic.br, 2024) mos-
tram que apenas 38% das escolas públicas brasileiras utilizam jo-
gos digitais em atividades pedagógicas de forma estruturada, o 
que evidencia a lacuna existente entre a presença de tecnologias 
no ambiente escolar e a utilização consciente e planejada desses re-
cursos para a promoção de competências digitais. A própria BNCC 
reconhece, ao definir as competências gerais da educação básica, 
que o domínio das tecnologias digitais de informação e comunica-
ção não pode ser restrito a habilidades instrumentais, mas deve in-
tegrar práticas que envolvam resolução de problemas, pensamento 
computacional, criatividade e responsabilidade social.
	 Por essa razão, investigar o uso da gamificação como estra-
tégia para o desenvolvimento de competências digitais nas aulas 
de Geografia se torna um campo de estudo extremamente rele-
vante. Trata-se de compreender de que forma práticas gamificadas 
podem ser planejadas e implementadas para não apenas aumentar 
o engajamento dos alunos, mas também para potencializar habili-
dades que são essenciais à formação de cidadãos críticos e partici-
pativos no mundo contemporâneo.
	 Assim, ao abordar essa temática, a pesquisa busca contri-
buir para o fortalecimento de práticas pedagógicas inovadoras, ali-
nhadas tanto às necessidades formativas dos estudantes quanto às 
diretrizes curriculares nacionais, apontando caminhos para a cons-
trução de uma educação mais conectada, equitativa e significativa.
	 Deste modo, tendo como foco central a articulação entre 
inovação pedagógica e desenvolvimento de habilidades digitais, 
a presente pesquisa tem como tema Gamificação e Competências 
Digitais nas Aulas de Geografia na Educação Básica: Estratégias para 
o Desenvolvimento de Habilidades da BNCC. Como problema de 
pesquisa, parte-se da seguinte questão: como a gamificação pode 
ser incorporada ao ambiente escolar como estratégia para o desen-
volvimento das competências digitais previstas na BNCC, especial-
mente nas aulas de Geografia na Educação Básica?
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	 A busca pela edificação do presente estudo surgiu da ne-
cessidade de discutir acerca da integração de práticas pedagógicas 
inovadoras às demandas contemporâneas da educação, especial-
mente no que diz respeito às competências digitais previstas pela 
BNCC. Nesse sentido, entende-se que, em um cenário marcado 
por avanços tecnológicos rápidos e por mudanças nas formas de 
acesso à informação, é fundamental que a escola acompanhe esse 
movimento, oferecendo aos alunos não apenas conteúdo, mas ha-
bilidades que os preparem para a vida em sociedade e para o mer-
cado de trabalho. Como destacam Moreira e Schlemmer (2020), as 
competências digitais devem ser compreendidas não apenas como 
domínio técnico, mas como uma forma crítica e reflexiva de atu-
ação no ambiente digital, exigindo abordagens pedagógicas que 
mobilizem múltiplas linguagens e interações significativas.
	 Nesse cenário, a gamificação surge como um recurso pro-
missor, ao transformar atividades educativas em experiências mais 
dinâmicas e interativas. Werbach e Hunter (2012) afirmam que a 
gamificação aplicada à educação permite a criação de contextos 
motivadores, nos quais os estudantes se engajam de forma ativa na 
construção do conhecimento, desde que os elementos dos jogos 
sejam integrados com intencionalidade pedagógica. No entanto, 
percebe-se ainda que a ausência de formação docente adequa-
da, a limitação de recursos tecnológicos e a falta de planejamento 
pedagógico intencional ainda dificultam a efetiva aplicação des-
sas práticas nas escolas públicas e privadas. Selwyn (2017) reforça 
que a simples inserção de tecnologias no ambiente escolar não é 
suficiente para promover inovação, sendo necessário um trabalho 
consciente e crítico que considere as desigualdades estruturais e os 
desafios institucionais.
	 Pensando nisso, este projeto se insere no campo da edu-
cação com o objetivo de contribuir para uma compreensão mais 
aprofundada sobre como estratégias gamificadas podem ser 
usadas para promover o desenvolvimento das competências di-
gitais desde os anos iniciais da formação escolar, apoiando tanto 
o trabalho docente quanto o processo de aprendizagem. Com 
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isso, entende-se que este estudo se justifica devido a sua impor-
tância no meio educacional.
	 O objetivo geral da pesquisa é analisar como a gamifi-
cação pode ser utilizada como estratégia pedagógica para fa-
vorecer o desenvolvimento das competências digitais previstas 
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), promovendo apren-
dizagens mais significativas e contextualizadas. Para isso, esta-
belecem-se como objetivos específicos: mapear práticas gamifi-
cadas aplicadas em escolas da Educação Básica que dialoguem 
com as competências digitais da BNCC; identificar os efeitos da 
gamificação no engajamento e na aprendizagem dos alunos em 
relação às habilidades digitais nas aulas de Geografia; e identi-
ficar os principais desafios e possibilidades enfrentados pelos 
educadores na implementação de estratégias gamificadas com 
foco nas competências digitais nas aulas de Geografia. Assim, 
realizou-se uma pesquisa bibliográfica de abordagem qualitati-
va, fundamentada em obras publicadas entre 2010 e 2025, com 
foco em estudos que relacionam práticas pedagógicas gamifica-
das, cultura digital e inovação no ensino geográfico.
	 A estrutura dessa pesquisa contempla uma seção de Funda-
mentação Teórica, que discute a Base Nacional Comum Curricular 
e as competências digitais nas aulas de Geografia na Educação Bá-
sica, além de aprofundar a discussão sobre a gamificação no pro-
cesso de ensino-aprendizagem. Em seguida, o Desenvolvimento da 
Pesquisa apresenta as interfaces entre a gamificação e o desenvol-
vimento das competências digitais. Por fim, a seção de Resultados e 
Conclusões reúne os principais achados e reflexões a partir da aná-
lise teórica realizada.
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METODOLOGIA

	 Esta pesquisa foi conduzida por meio de uma abordagem 
qualitativa e de natureza bibliográfica, com o objetivo de investi-
gar, a partir da literatura existente, como a gamificação pode con-
tribuir para o desenvolvimento das competências digitais previstas 
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) no âmbito da Educação 
Básica. A opção pela pesquisa bibliográfica justifica-se pela necessi-
dade de sistematizar e analisar criticamente o conhecimento já pro-
duzido sobre o tema, a fim de compreender suas potencialidades e 
limites no contexto educacional brasileiro. 
	 De acordo com Gil (2019), a pesquisa bibliográfica caracteri-
za-se pelo exame de publicações científicas que tratam diretamente 
do problema investigado, permitindo ao pesquisador construir um 
referencial sólido e dialogar com diferentes perspectivas teóricas. 
Para Lakatos e Marconi (2010), esse tipo de estudo é fundamental 
para levantar contribuições relevantes já consolidadas, identificar 
lacunas no conhecimento e sustentar novas interpretações sobre 
os fenômenos analisados. 
	 Assim, o corpus da pesquisa foi composto por livros, artigos 
científicos, teses e dissertações publicadas nos últimos dez anos, 
de 2015 a 2025, selecionados em bases como Google Acadêmico 
e Oasisbr, a partir de descritores como: gamificação na educação, 
competências digitais, tecnologias educacionais, BNCC e inovação 
pedagógica. O critério de inclusão das fontes se deu pela relevân-
cia acadêmica, rigor metodológico e relação direta com o objeto 
de estudo. Foram priorizadas obras que abordem a gamificação e 
as competências digitais no contexto educacional a partir de uma 
perspectiva crítica, com foco na mediação pedagógica e na forma-
ção dos estudantes para a cultura digital. Os textos selecionados 
apresentaram fundamentação teórica consistente, articulada a prá-
ticas escolares que promovam o protagonismo discente, a aprendi-

2
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zagem significativa e a apropriação crítica das tecnologias digitais 
no Ensino Médio. 
	 Por outro lado, o estudo recorreu à BNCC (Brasil, 2018) 
como documento oficial orientador da educação básica brasilei-
ra, identificando as competências gerais e específicas que dialo-
gam com o uso de tecnologias digitais e com propostas pedagó-
gicas baseadas na resolução de problemas, na colaboração e no 
pensamento computacional. 
	 Além dos critérios já apresentados, é importante destacar 
que a análise dos materiais coletados seguiu os princípios da leitura 
analítica e interpretativa, conforme orientações de Severino (2016), 
com ênfase na identificação dos conceitos-chave, das abordagens 
metodológicas e dos resultados das experiências descritas pelos 
autores. Esse processo buscará evidenciar como a gamificação tem 
sido discutida como prática educativa e de que maneira ela se arti-
cula às competências digitais descritas na BNCC, especialmente no 
que se refere ao uso ético e criativo das tecnologias, à resolução de 
problemas e ao desenvolvimento da autonomia dos estudantes.
	 A pesquisa foi estruturada em etapas que envolvem: a defi-
nição dos objetivos, a seleção dos descritores, o levantamento das 
fontes, a organização dos materiais em fichamentos temáticos e 
a construção de categorias de análise. Essas categorias foram ela-
boradas a partir da recorrência de temas identificados nos textos, 
como a motivação estudantil, a personalização da aprendizagem, 
a mediação docente e a relação entre os jogos e os objetivos de 
aprendizagem propostos pela BNCC.
	 Ademais, para garantir a consistência e a profundidade 
da investigação, foi adotada uma postura crítica diante das abor-
dagens tecnicistas ou instrumentalizadas do uso das tecnologias 
educacionais. A análise buscou valorizar práticas que promovam 
o desenvolvimento de competências cognitivas, sociais e culturais, 
evitando leituras reducionistas da gamificação como simples moti-
vação extrínseca ou repetição de mecânicas de jogos.
	 Assim, salienta-se que a metodologia adotada foi essen-
cial para fundamentar as discussões teóricas e apresentar, com 
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base em evidências, caminhos viáveis para a integração signifi-
cativa da gamificação no ensino de Geografia, considerando o 
papel da escola na formação de sujeitos capazes de atuar critica-
mente em uma sociedade digital.
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FUNDAMENTOS DA GAMIFICAÇÃO 
E DAS COMPETÊNCIAS DIGITAIS 

NA EDUCAÇÃO

	 Neste capítulo, discutiu-se o primeiro objetivo específico da 
pesquisa, que consistiu em mapear práticas gamificadas aplicadas 
em escolas da Educação Básica que dialoguem com as competên-
cias digitais da BNCC. A análise concentrou-se em identificar como 
essas práticas têm sido organizadas no cotidiano escolar, especial-
mente nas aulas de Geografia, e de que forma elas se articulam às 
demandas formativas previstas no documento oficial. Ao destacar 
experiências concretas, fundamentos teóricos e evidências empíri-
cas, o capítulo ofereceu uma leitura crítica das potencialidades da 
gamificação como recurso pedagógico comprometido com o de-
senvolvimento de habilidades digitais e com a promoção de uma 
aprendizagem mais interativa, contextualizada e alinhada às exi-
gências contemporâneas da educação.
	 A construção de práticas pedagógicas sustentadas na cul-
tura digital exige que se compreenda, de forma profunda, os fun-
damentos da gamificação e o papel das competências digitais no 
desenvolvimento profissional docente. Ao integrar essas dimen-
sões, a escola amplia seu repertório metodológico e se aproxima 
das formas contemporâneas de ensinar e aprender. Nesse proces-
so, a gamificação não se limita a estratégias de engajamento: ela se 
configura como um meio para consolidar competências essenciais 
na atuação de professores em ambientes educacionais mediados 
por tecnologia. Dois referenciais teóricos oferecem contribuições 
relevantes para essa compreensão: Lautert, Pires e Behar (2023) e 
Moreira e Schlemmer (2020).
	 Para Lautert, Pires e Behar (2023), a gamificação deve ser en-
tendida como uma prática pedagógica orientada por objetivos for-

3



EDITORA MACIÇO

19

mativos e baseada na lógica dos jogos. Essa abordagem favorece o 
desenvolvimento de competências digitais docentes ao promover um 
ambiente de aprendizagem interativo, desafiador e colaborativo. 
	 As autoras destacam que a “[...] integração das Tecnologias 
Digitais (TD) no contexto educacional vem exigindo dos professores 
uma reestruturação abrangente que vai além da mera reorganização 
das salas de aula. Nesse sentido, torna-se necessário repensar os mé-
todos pedagógicos convencionais a fim de viabilizar a integração de 
atividades mediadas por esses recursos” (Lautert, Pires & Behar, 2023, 
p. 387). Dessa forma, a gamificação atua não apenas como estratégia 
motivacional, mas como ferramenta de formação crítica.
	 Um dos pontos centrais destacados no estudo é a capaci-
dade da gamificação de romper com a linearidade das formações 
tradicionais. Ao integrar trilhas, desafios, feedbacks e recompensas, 
essa prática instiga a autonomia e a reflexão dos professores em 
processo de formação. As autoras argumentam que o ambiente 
gamificado “o processo de gamificação exige que o docente defina 
objetivos claros em relação à sua função e selecione materiais apro-
priados, levando em conta os elementos de jogos para estimular a 
aprendizagem (Lautert, Pires & Behar, 2023, p.387). Nesse cenário, o 
docente deixa de ser mero receptor de informações para se tornar 
autor de suas experiências formativas.
	 Outro aspecto abordado por Lautert, Pires e Behar (2023) é 
a articulação entre gamificação e mediação pedagógica. O sucesso 
das práticas gamificadas depende da intencionalidade do forma-
dor, da clareza dos objetivos e da conexão entre os desafios propos-
tos e os contextos de atuação dos professores. 
	 Como afirmam as autoras, a gamificação é “como a incorpo-
ração de elementos lúdicos em contextos que originalmente não 
estão relacionados ao entretenimento, com o objetivo de estimu-
lar, envolver e aprimorar a experiência do usuário em diversas si-
tuações, abrangendo atividades de treinamento e ensino” (Lautert, 
Pires & Behar, 2023, p. 387). Esse entendimento reforça que a gami-
ficação deve ser acompanhada de um projeto formativo coerente, 
que valorize o conhecimento prévio dos professores e estimule a 



EDITORA MACIÇO

20

construção coletiva do saber.
	 A gamificação, quando bem articulada ao desenvolvimento 
de competências digitais, permite o fortalecimento de comunida-
des de aprendizagem docente. Ao propor atividades cooperativas, 
como fóruns de discussão, missões em grupo e compartilhamen-
to de produções, ela amplia os espaços de interação e favorece a 
criação de redes de apoio profissional. Essa característica é especial-
mente relevante para a formação continuada, que demanda forma-
tos mais flexíveis e dialógicos. A gamificação, assim, transforma-se 
em uma linguagem pedagógica adequada à cultura digital e às exi-
gências da prática docente contemporânea.
	 Já Moreira e Schlemmer (2020) oferecem uma perspecti-
va complementar ao discutir as competências digitais como par-
te integrante do desenvolvimento profissional de professores. As 
autoras compreendem que tais competências não se reduzem ao 
domínio técnico de ferramentas, mas envolvem dimensões éticas, 
pedagógicas, comunicacionais e críticas. Para as autoras, “a Educa-
ção Digital é compreendida, então, por processos de ensino e de 
aprendizagem que se constituem no coengendramento com dife-
rentes Tecnologias Digitais (TD), que podem ou não estar interliga-
das por redes de comunicação” (Moreira & Schlemmer, 2020, p. 23).
	 Tal proposta se estrutura em cinco dimensões: informa-
cional, comunicacional, pedagógica, ética e crítica. A gamificação, 
nesse escopo, aparece como uma prática pedagógica que pode 
mobilizar essas dimensões de forma integrada. Ao propor ativida-
des baseadas em desafios, resolução de problemas, narrativas e 
cooperação, os jogos digitais promovem a experimentação de prá-
ticas que requerem curadoria de conteúdo, interação significativa 
e reflexão sobre o uso da tecnologia no processo educativo. Como 
reforçam as autoras,

A Educação Digital não se resume ao uso de hardwares, softwares e 
redes de comunicação na educação, nem tão pouco se restringe ao 
desenvolvimento do pensamento computacional. A Educação Digital 
é sim, entendida como um movimento entre atores humanos e não 
humanos que coexistem e estão em comunicação direta, não media-
da pela representação, em que nada se passa com um que não afete o 
outro (Moreira & Schlemmer, 2020, p. 23).
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	 As autoras também destacam a importância de que a for-
mação docente ocorra em ambientes que favoreçam a autoria e 
o pensamento crítico. A gamificação, ao oferecer estrutura para a 
criação de percursos personalizados e desafios contextualizados, 
contribui para a construção da autonomia profissional. Nesse senti-
do, a prática gamificada estimula o professor a assumir a liderança 
de seu próprio processo formativo, criando soluções pedagógicas 
inovadoras alinhadas às necessidades dos estudantes e às deman-
das sociais da escola.
	 Assim, Moreira e Schlemmer (2020) defendem que as compe-
tências digitais devem ser construídas de forma situada e colaborativa, 
respeitando os contextos e valorizando o saber docente. A gamifica-
ção, ao integrar experiências lúdicas e interativas ao processo de for-
mação, promove condições para que os professores aprendam com 
os pares, testem novas metodologias e compartilhem práticas. Assim, 
ela se revela não apenas como uma técnica de ensino, mas como um 
instrumento de transformação profissional, capaz de reposicionar o 
professor no centro da inovação educacional.
	 Com isso,  compreende-se que, tanto Lautert, Pires e Behar 
(2023) quanto Moreira e Schlemmer (2020), evidenciam que a ga-
mificação, quando alinhada ao desenvolvimento de competências 
digitais, ultrapassa o campo da motivação e atua como eixo estru-
turante de uma formação docente mais crítica, criativa e colabora-
tiva. Essa prática amplia as possibilidades de mediação pedagógica 
e favorece a construção de trajetórias profissionais conectadas às 
realidades da cultura digital.

3.1. A Gamificação como Estratégia Pedagógica:
Conceitos e Abordagens

	 A utilização da gamificação no campo educacional tem ga-
nhado notoriedade como uma estratégia capaz de reconfigurar 
práticas de ensino e aprendizagem em diversos níveis de ensino. 
Essa abordagem se ancora na lógica dos jogos, incorporando ele-
mentos como desafios, recompensas, rankings e narrativas com o 
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objetivo de engajar os estudantes em processos mais dinâmicos e 
significativos. A proposta vai além da ludicidade: trata-se de trans-
formar a experiência de aprender por meio de estratégias interati-
vas que estimulam a motivação, o protagonismo e o envolvimento 
contínuo dos alunos.
	 No estudo realizado por Dantas, Farias e Leite (2021), a ga-
mificação é compreendida como um recurso que contribui não 
apenas para a motivação, mas também para a construção de vín-
culos entre os estudantes e os conteúdos escolares. As autoras de-
fendem que, ao integrar elementos típicos dos jogos ao ambiente 
educacional, é possível “engajar os alunos em vários ambientes e 
aspectos. No contexto da Educação, a atividade gamificada motiva 
e engaja os estudantes, contribuindo com os objetivos de apren-
dizagem” (Dantas, Farias & Leite, 2021, p. 5). Essa mobilização dos 
estudantes em torno da aprendizagem revela a potência transfor-
madora dessa prática.
	 Com base nas observações das autoras, a gamificação se 
destaca como uma resposta às dificuldades enfrentadas pelos pro-
fessores no contexto do ensino remoto, sobretudo durante a pan-
demia da COVID-19. Ao propor metodologias que promovam in-
teratividade e engajamento em ambientes virtuais, a gamificação 
mostrou-se eficaz para reduzir a evasão, aumentar a assiduidade e 
qualificar o processo formativo. Além disso, “na busca pelos bene-
fícios da gamificação intensificou-se, aspectos como engajamento, 
motivação e criatividade passaram a ser cada vez mais frequente 
nas experiências com jogos” (Dantas, Farias & Leite, 2021, p. 4).
	 Outro aspecto ressaltado no estudo é a versatilidade da gami-
ficação, que permite adaptações conforme os objetivos de aprendiza-
gem, o perfil dos alunos e a realidade das escolas. As autoras destacam 
que professores que utilizam essa estratégia com intencionalidade re-
latam maior adesão às atividades propostas, além de ganhos na apren-
dizagem. Essa constatação reforça a ideia de que a gamificação, para 
além de uma moda pedagógica, constitui-se como um recurso com 
fundamentos teóricos e metodológicos consistentes, capaz de impac-
tar positivamente o cotidiano escolar.
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	 As autoras também enfatizam a importância de que a gamifi-
cação seja acompanhada de mediação docente qualificada. A simples 
inserção de jogos ou desafios não garante aprendizagem: é necessário 
que o professor compreenda o propósito da atividade, estabeleça ob-
jetivos claros e acompanhe os processos dos estudantes. Nesse senti-
do, as autoras afirmam que “a gamificação potencializa o aprender do 
estudante e que ele mesmo reconhece essa potencialização, pois essa 
ferramenta envolve características de algo rotineiro e que eles fazem 
nas horas de lazer, alimentando a competitividade inerente do ser hu-
mano” (Dantas, Farias & Leite, 2021, p. 11). 
	 As autoras ainda observam que, ao se apropriar das práti-
cas gamificadas, o professor amplia seu repertório metodológico e 
reconfigura sua atuação pedagógica, passando a mediar o conhe-
cimento por meio de estratégias mais dialogadas, criativas e par-
ticipativas. Essa transformação pedagógica exige, no entanto, for-
mação continuada e suporte institucional, especialmente no que 
se refere ao domínio de recursos tecnológicos e à capacidade de 
planejar sequências didáticas gamificadas. Assim, a gamificação 
não é uma solução pontual, mas parte de um processo mais amplo 
de inovação pedagógica.
	 Deste modo, salienta-se que as contribuições de Dantas, Fa-
rias e Leite (2021) apontam que a gamificação, quando integrada 
ao planejamento pedagógico com clareza de propósitos, contribui 
significativamente para a construção de um ambiente de apren-
dizagem mais engajado, colaborativo e centrado no estudante. A 
experiência relatada pelas autoras evidencia que, mesmo em con-
textos de adversidade como o ensino remoto, é possível mobilizar o 
interesse e favorecer o desenvolvimento de habilidades cognitivas 
e socioemocionais por meio de práticas inovadoras. A gamificação, 
nesse cenário, reafirma seu papel como estratégia pedagógica rele-
vante e alinhada às demandas contemporâneas da educação.
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3.2. As Competências Digitais na BNCC e sua Relevância nas 
Aulas de Geografia

	 A inserção das tecnologias digitais no ensino de Geografia 
na Educação Básica encontra respaldo institucional na Base Nacio-
nal Comum Curricular (BNCC), que estabelece competências gerais 
e específicas para a formação de estudantes capazes de compreen-
der o mundo contemporâneo de forma crítica e contextualizada. 
A partir desse documento orientador, é possível refletir sobre os 
sentidos e os limites da integração das tecnologias nos processos 
pedagógicos da área, considerando as demandas formativas que 
recaem sobre os docentes e os desafios impostos pelas desigual-
dades estruturais do sistema educacional brasileiro. Para avançar 
nesse debate, contribuições teóricas como as de Selwyn (2017) e a 
análise recente de Contarato, Bastos, Germano e Barrozo (2024) ofe-
recem, no decorrer deste estudo, importantes fundamentos para 
pensar a relação entre política curricular, competência digital e prá-
tica docente em Geografia.
	 A BNCC, publicada pelo Ministério da Educação (Brasil, 2018), 
apresenta a competência digital como uma das dez competências 
gerais a serem desenvolvidas ao longo da Educação Básica. Esse eixo 
formativo propõe que os estudantes façam uso crítico, reflexivo e ético 
das Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação (TDIC) em seus 
processos de aprendizagem. No caso da Geografia, a presença dessa 
diretriz amplia o horizonte didático da área, pois envolve o trabalho 
com diferentes linguagens e representações espaciais, articulando ma-
pas digitais, imagens de satélite, gráficos e bancos de dados geográfi-
cos em práticas investigativas significativas.
	 De acordo com a BNCC (Brasil, 2018), os componentes curri-
culares das Ciências Humanas devem favorecer a compreensão das 
relações entre o ser humano e o espaço, o que implica utilizar tec-
nologias para analisar fenômenos territoriais. Na Geografia, as TDIC 
contribuem para o desenvolvimento de habilidades como a leitura 
e produção de mapas, o uso de sistemas de georreferenciamento 
e a interpretação de informações cartográficas. Essas ferramentas 
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permitem que o estudante construa uma visão mais complexa e 
atualizada sobre o território, o lugar e as dinâmicas sociais e natu-
rais que os constituem.
	 Ao longo do Ensino Fundamental, a BNCC (Brasil, 2018) 
orienta que o ensino de Geografia inclua o desenvolvimento de ca-
pacidades como o reconhecimento de paisagens, a leitura crítica 
do espaço urbano e rural, e a análise das redes de interdependên-
cia global. Nesse processo, a tecnologia se configura como supor-
te para uma aprendizagem ativa e contextualizada. Como afirma 
o documento: “utilizar diferentes linguagens, mídias e ferramentas 
digitais na construção do conhecimento geográfico amplia a capa-
cidade dos estudantes de interpretar, representar e transformar os 
espaços em que vivem” (Brasil, 2018, p. 402).
	 As orientações da BNCC (Brasil, 2018) indicam que a tecno-
logia não deve ser tratada como acessório, mas como recurso es-
truturante do processo educativo. Tal ponto implica em reconfigu-
rar práticas pedagógicas, repensar objetivos e conteúdos e adotar 
estratégias que incorporem as TDIC de forma coerente aos projetos 
formativos da escola. No ensino de Geografia, isso significa propor 
situações de aprendizagem que envolvam a construção de mapas 
digitais, a análise de plataformas de dados espaciais e a produção 
de narrativas cartográficas autorais.
	 Ao integrar a cultura digital às práticas pedagógicas, a BNCC 
(Brasil, 2018) amplia as possibilidades de leitura de mundo e de 
ação crítica dos estudantes, especialmente nas aulas de Geografia. 
A compreensão do espaço como construção social mediada por 
relações de poder exige, segundo esse documento, o uso de fer-
ramentas que permitam investigar, representar e debater essas di-
nâmicas. Nesse sentido, o componente curricular ganha densidade 
ao dialogar com a vida cotidiana, as questões socioambientais e os 
desafios da cidadania contemporânea.
	 A BNCC (Brasil, 2018) também destaca o papel do professor 
como mediador do uso das tecnologias em sala de aula. Cabe ao 
docente selecionar recursos, orientar os alunos na leitura crítica de 
informações geográficas e garantir que o uso das TDIC contribua 
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efetivamente para o desenvolvimento das competências específi-
cas da área. Esse papel requer formação continuada, apoio institu-
cional e condições materiais adequadas, sem as quais o potencial 
das tecnologias permanece subutilizado no cotidiano escolar.
	 A proposta curricular expressa pela BNCC (Brasil, 2018) encon-
tra respaldo em teorias que problematizam o uso das tecnologias no 
campo educacional, como as reflexões de Selwyn (2017). Assim, ao 
investigar os sentidos sociais e políticos da tecnologia na educação, o 
autor supracitado adverte que a simples presença de dispositivos di-
gitais não garante transformação pedagógica. Para o autor, é preciso 
questionar como, por que e para quem essas tecnologias estão sendo 
utilizadas, evitando discursos que naturalizam sua incorporação sem 
avaliar os efeitos sobre o currículo e as práticas docentes.
	 Segundo Selwyn (2017), a educação digital deve ser com-
preendida como prática cultural e política, e não como questão ex-
clusivamente técnica. Isso implica considerar que o uso das tecnolo-
gias nas aulas de Geografia não se limita ao domínio de ferramentas, 
mas envolve escolhas pedagógicas que expressam concepções de 
conhecimento, de ensino e de sociedade. O autor também compre-
ende que a simples inserção de tecnologias nas escolas não garante 
mudanças significativas. Para que tenham relevância, é preciso que 
estejam orientadas por objetivos educacionais bem definidos e fa-
çam sentido no contexto das práticas formativas.
	 Ao discutir os limites da cultura digital escolar, Selwyn (2017) 
argumenta que as desigualdades sociais tendem a se reproduzir no 
acesso e no uso das tecnologias. No caso do ensino de Geografia, isso 
significa que práticas inovadoras com TDIC só são possíveis quando as 
escolas contam com estrutura adequada e quando os professores são 
devidamente preparados para promover aprendizagens significativas. 
De modo contrário, a presença das tecnologias pode acentuar a exclu-
são, ao invés de democratizar o conhecimento.
	 Selwyn (2017) observa que, muitas vezes, o discurso em tor-
no da inovação tecnológica acaba ocultando mecanismos de con-
trole e uniformização curricular. Quando as plataformas digitais são 
utilizadas de maneira acrítica, há o risco de reproduzir modelos rígi-
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dos de ensino, o que compromete tanto a autonomia dos professo-
res quanto a participação ativa dos estudantes. No caso do ensino 
de Geografia, esse cenário é ainda mais sensível, já que a disciplina 
demanda práticas pedagógicas que acolham a pluralidade de olha-
res e a contextualização dos saberes espaciais.
	 A inserção das tecnologias digitais, segundo Selwyn (2017), 
deve ser acompanhada de processos de formação crítica e colabo-
rativa. Os professores precisam atuar como curadores e mediadores, 
capazes de selecionar conteúdos, adaptar metodologias e favorecer a 
construção coletiva do saber. O ensino de Geografia, nessa perspec-
tiva, torna-se campo privilegiado para explorar o uso das TDIC como 
linguagem investigativa e ferramenta de leitura territorial.
	 O autor propõe que a relação entre tecnologias e ensino 
não se restrinja ao consumo de conteúdos, mas estimule a produ-
ção, a análise e a intervenção dos estudantes sobre os fenômenos 
espaciais. Selwyn (2017) entende que o uso das tecnologias no 
campo educacional precisa estar a serviço da ampliação de oportu-
nidades e do fortalecimento da participação dos sujeitos. Para ele, 
essas ferramentas só têm sentido quando contribuem para superar 
desigualdades, e não quando reforçam exclusões já existentes. Na 
prática pedagógica, isso exige um currículo vivo, sensível aos con-
textos e às demandas reais dos sujeitos escolares.
	 A crítica formulada por Selwyn (2017) contribui para tensio-
nar as propostas da BNCC (Brasil, 2018), alertando para os riscos de 
um uso superficial das tecnologias em sala de aula. O ensino de Ge-
ografia, ao incorporar essas reflexões, pode desenvolver estratégias 
mais coerentes com os princípios da cidadania digital, da leitura 
crítica de mundo e da valorização das experiências dos estudantes 
como ponto de partida para a construção do conhecimento.
	 As análises desenvolvidas por Contarato, Bastos, Germano e 
Barrozo (2024) aprofundam o debate sobre as condições concretas 
da integração das tecnologias digitais às práticas pedagógicas de 
Geografia, com base nas diretrizes da BNCC (Brasil, 2018). O estudo, 
fundamentado em experiências reais de escolas públicas, evidencia 
que a aplicação das competências digitais propostas no currículo 
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nacional depende de múltiplos fatores estruturais, didáticos e for-
mativos. Entre os principais desafios apontados pelos autores está 
a limitação na formação docente, que dificulta a apropriação crítica 
das TDIC no cotidiano da sala de aula.
	 A pesquisa desenvolvida por Contarato, Bastos, Germano e 
Barrozo (2024) revela que muitos professores não se sentem sufi-
cientemente preparados para utilizar as tecnologias como media-
ção da aprendizagem geográfica. A ausência de programas de for-
mação continuada voltados especificamente para as práticas com 
TDIC torna recorrente o uso superficial de recursos digitais. Como 
afirmam Contarato, Bastos, Germano & Barrozo, 2024, p. 2):

Nutrir uma necessidade crescente da atualização do ensino com o 
mundo que se desenha-se para os alunos em sala de aula, em um 
mundo vivo e dinâmico, compreender suas relações e complexidades 
é sempre um desafio, as tecnologias fazem parte do problema, solu-
ção e aprofundam nosso debate no ensino.

	 Esse cenário limita o potencial das tecnologias para promo-
ver aprendizagens significativas e críticas.
	 Os autores também apontam que, mesmo em instituições 
com acesso razoável a equipamentos digitais, o uso pedagógico 
das tecnologias enfrenta entraves relacionados à organização cur-
ricular e ao tempo escolar. A estrutura rígida do planejamento anu-
al e a sobrecarga de conteúdos dificultam a inserção de atividades 
investigativas mediadas por TDIC. Segundo os autores, a Geogra-
fia, por lidar com fenômenos territoriais e temas complexos, exige 
abordagens metodológicas que favoreçam a exploração de dados, 
imagens, mapas e análises espaciais. Essa abordagem, no entanto, 
exige apoio institucional contínuo e condições de trabalho adequa-
das para o docente.
	 Uma das contribuições mais relevantes da investigação diz 
respeito ao vínculo entre o território vivido e o uso das tecnologias 
digitais na Geografia escolar. Contarato, Bastos, Germano e Barrozo 
(2024) argumentam que o desenvolvimento de competências di-
gitais deve estar ancorado em práticas que valorizem os contextos 
locais dos estudantes. Os autores enfatizam que:
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As linguagens nesse contexto amplificam a utilização da cartografia 
nas aulas de Geografia, nas quais a linguagem cartográfica pode ser-
vir como ferramenta fundamental para a compreensão dos conceitos 
geográficos, promovendo assim o aprimoramento do pensamento 
espacial e do raciocínio geográfico. Ao analisar essas informações, fica 
evidente que as linguagens, especialmente a cartográfica, desempe-
nham um protagonismo na BNCC (Contarato, Bastos, Germano & Bar-
rozo, 2024, p.05)

As reflexões teóricas acerca das Tecnologias Digitais da Informação e 
Comunicação (TDIC) nos contextos educacionais podem contribuir 
no ensino de Geografia na medida em que reconfiguram as lingua-
gens e as práticas comunicacionais da sociedade, rompendo limites 
espaço-temporais existentes no ensino escolar.

	 Essa perspectiva reforça o papel da Geografia como disci-
plina formativa e sensível às realidades sociais. Além da valorização 
do território, o estudo propõe que o ensino de Geografia utilize as 
TDIC como linguagem para a produção de conhecimento. Isso in-
clui desde a construção de mapas digitais até a criação de projetos 
multimídia com dados espaciais, promovendo a autoria estudantil 
e o protagonismo na leitura crítica do espaço. Ao alinhar essas prá-
ticas às orientações da BNCC (Brasil, 2018), os autores demonstram 
que as tecnologias não devem ser apenas ferramentas de acesso à 
informação, mas instrumentos de análise e expressão geográfica.
	 Outro ponto destacado por Contarato, Bastos, Germano e 
Barrozo (2024) é a importância de práticas interdisciplinares que co-
nectem a Geografia com outras áreas do conhecimento por meio 
das tecnologias digitais. A análise de dados ambientais, urbanos ou 
populacionais pode dialogar com conteúdo de Ciências, Matemá-
tica e História, promovendo uma visão ampliada e crítica do mun-
do. Para os autores, essa articulação depende do engajamento dos 
professores e da construção de redes colaborativas no ambiente 
escolar, nas quais o uso das TDIC se torne um meio integrador entre 
saberes diversos.
	 Por outro lado, os autores defendem que a implementação 
das competências digitais previstas na BNCC (Brasil, 2018) requer 
um esforço coletivo que envolva professores, gestores, comunida-
de escolar e políticas públicas.  Para Contarato, Bastos, Germano e 
Barrozo (2024, p.06):
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	 Assim, entende-se que a leitura conjunta da BNCC (Bra-
sil, 2018), das reflexões de Selwyn (2017) e da análise empírica de 
Contarato, Bastos, Germano e Barrozo (2024) permite compreender 
que a integração das tecnologias digitais ao ensino de Geografia 
vai muito além da adoção de ferramentas. O que está em jogo é a 
construção de uma cultura pedagógica que reconheça o valor das 
TDIC como mediadoras da leitura crítica do espaço e da ação trans-
formadora sobre ele. A formação docente, o currículo e a infraestru-
tura escolar devem estar alinhados para garantir a efetividade das 
propostas e o fortalecimento das competências digitais de forma 
justa e significativa.
	 Deste modo, ao cruzar os fundamentos normativos da 
BNCC, as contribuições teóricas internacionais e a realidade das es-
colas brasileiras, evidencia-se que o uso das tecnologias nas aulas 
de Geografia deve ser pensado como prática sociocultural, situada 
e crítica. Essa abordagem exige planejamento, apoio institucional 
e sensibilidade pedagógica para articular território, linguagem di-
gital e cidadania. Nesse sentido, a Geografia pode assumir papel 
estratégico na construção de uma educação comprometida com 
a transformação social e com o direito de todos ao conhecimento 
geográfico mediado pelas tecnologias.
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APLICAÇÕES DA GAMIFICAÇÃO 
E SEUS IMPACTOS NA PRÁTICA 

DOCENTE

	 Neste capítulo, discutiram-se os dois últimos objetivos es-
pecíficos da pesquisa: identificar os efeitos da gamificação no enga-
jamento e na aprendizagem dos alunos em relação às habilidades 
digitais nas aulas de Geografia e identificar os principais desafios 
e possibilidades enfrentados pelos educadores na implementação 
de estratégias gamificadas com foco nas competências digitais. 
	 A análise evidenciou como a inserção de elementos lúdicos 
e tecnológicos nas práticas pedagógicas tem potencial para trans-
formar a participação dos estudantes, favorecer o desenvolvimen-
to de habilidades previstas na BNCC e estimular uma postura mais 
investigativa. Ao mesmo tempo, foram analisadas as dificuldades 
enfrentadas pelos docentes, como a carência de formação e a limi-
tação de recursos, que impactam diretamente a aplicação dessas 
abordagens no cotidiano escolar.
	 A incorporação da gamificação como recurso pedagógico 
nas práticas docentes tem se mostrado eficaz para tornar o ensi-
no mais atrativo e participativo, especialmente em contextos que 
exigem inovação metodológica. No estudo realizado por Dantas, 
Farias e Leite (2021), as autoras relatam experiências desenvolvidas 
durante o ensino remoto, demonstrando que a gamificação pode 
ser aplicada de modo simples, mas com efeitos significativos so-
bre o envolvimento dos estudantes e a reorganização das práticas 
docentes. A inserção de desafios, recompensas e rankings motiva-
cionais possibilitou a ressignificação das aulas e promoveu maior 
adesão dos alunos às atividades propostas.
	 As autoras destacam que, ao aplicar a gamificação, os pro-
fessores se deparam com a necessidade de planejar aulas mais di-

4



EDITORA MACIÇO

32

nâmicas e de refletir sobre os objetivos pedagógicos de forma mais 
crítica. Segundo elas, “Quando se trata de ensinar é indiscutível que 
as atualidades tecnológicas vêm destacando-se como uma ferra-
menta que pode nos ajudar a chegar a uma educação apropriada 
para atuais tempos e gerações, especialmente, no que se refere a 
aplicação de novas tecnologias educacionais” (Dantas, Farias & Lei-
te, 2021, p. 3). Essa prática ativa estimula não apenas a participação 
discente, mas também o desenvolvimento profissional do profes-
sor, que passa a atuar com maior intencionalidade didática.
	 O uso da gamificação, conforme relatado no estudo de Dan-
tas, Farias e Leite (2021), também promove mudanças na organiza-
ção do tempo e do espaço da aula. Ao estruturar o conteúdo em 
forma de missões ou etapas de jogos, o professor reorganiza o per-
curso formativo, distribuindo o conhecimento em tarefas menores, 
mais interativas e colaborativas. Essa estruturação favorece tanto o 
acompanhamento do progresso dos alunos quanto a adaptação da 
prática conforme o retorno que cada atividade proporciona. Trata-
-se, portanto, de uma metodologia que potencializa a avaliação for-
mativa e o feedback contínuo.
	 Outro impacto observado por Dantas, Farias e Leite (2021) 
refere-se à relação entre professor e estudante. A prática gamifica-
da fortalece a interação, pois exige do docente uma escuta ativa e 
uma postura de facilitador da aprendizagem. Os jogos, segundo as 
autoras, criam situações de cooperação, resolução de problemas e 
tomada de decisão, exigindo que o professor acompanhe de perto 
o percurso de cada aluno. Como afirmam as autoras:

A gamificação mesmo ascendente nos dias atuais, ainda se encontra 
em estágio experimental nos espaços educacionais. Um motivo que 
reforça esta concepção experimental é a divergência entre os autores 
com relação ao planejamento e execução da gamificação em qual-
quer campo (Dantas, Farias & Leite, 2021, p. 4). 
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	 Além disso, para Dantas, Farias e Leite (2021), a aplicação da 
gamificação contribui para a valorização das competências socio-
emocionais, como persistência, colaboração e autonomia. A estru-
tura dos jogos favorece a experimentação, o erro como parte do 
processo e a superação de desafios, promovendo uma aprendiza-
gem mais ativa. As autoras apontam que essa abordagem fortalece 
o vínculo dos alunos com o conhecimento e permite a construção 
de uma rotina de estudos mais leve e participativa, mesmo em con-
textos adversos como o ensino remoto.
	 Dantas, Farias e Leite (2021) citam ainda que a experiência 
analisada tenha se dado em um cenário de emergência, as autoras de-
fendem que a gamificação pode ser incorporada à prática docente de 
forma contínua, como parte de uma abordagem metodológica mais 
ampla e estruturada. Para isso, enfatizam a importância da formação 
docente e da familiarização com os princípios da gamificação. 
	 Para as autoras, o uso intencional e bem estruturado dos recur-
sos digitais tem o potencial de enriquecer os processos de aprendiza-
gem e promover mudanças nas dinâmicas pedagógicas. No entanto, 
elas ressaltam que esse avanço só ocorre quando há uma reflexão crí-
tica e fundamentada por parte dos educadores sobre os sentidos e os 
impactos dessas tecnologias no cotidiano escolar.
	 Com isso,  a aplicação da gamificação amplia o repertório di-
dático dos professores e estimula uma visão mais criativa e conec-
tada às demandas da contemporaneidade. Assim, a partir da leitura 
do estudo apresentado por Dantas, Farias e Leite (2021), conclui-se 
que a gamificação impacta a prática docente não apenas pela moti-
vação que gera nos estudantes, mas também pelas transformações 
que promove no planejamento, na mediação e na avaliação. A ex-
periência relatada ilustra como a combinação entre intencionalida-
de pedagógica e ludicidade pode contribuir para a construção de 
aprendizagens mais significativas e contextualizadas.
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4.1. Práticas Gamificadas nas Aulas de Geografia:
Experiências e Resultados

	 A introdução de elementos da gamificação no ensino de 
Geografia tem se destacado como uma alternativa metodológica 
promissora para dinamizar o processo de ensino e aprendizagem e 
estimular o engajamento dos estudantes. Essa abordagem propõe 
a aplicação de princípios do design de jogos em ambientes educa-
cionais, com o objetivo de promover a motivação, a participação 
ativa e a construção significativa de conhecimentos. Ao considerar 
a complexidade dos conteúdos geográficos e a necessidade de de-
senvolver competências cognitivas, analíticas e críticas, a gamifica-
ção surge como estratégia potencial para transformar a experiência 
escolar e valorizar a mediação docente por meio de recursos intera-
tivos, desafios e sistemas de feedback contínuo.
	 A obra de Kevin Werbach e Dan Hunter (2012) estabelece 
fundamentos teóricos sólidos sobre a gamificação como aborda-
gem transformadora, aplicável a diferentes contextos, inclusive 
o educacional. Os autores defendem que o pensamento de jogo 
pode ser mobilizado para redesenhar experiências de aprendiza-
gem, tornando-as mais significativas e envolventes. 
	 Ao utilizar mecânicas como pontos, níveis, rankings e recom-
pensas simbólicas, é possível criar ambientes que estimulem a autono-
mia, a colaboração e o pensamento estratégico dos participantes. Os 
autores compreendem a gamificação como a incorporação de compo-
nentes e estratégias próprios dos jogos em ambientes que não perten-
cem originalmente ao universo lúdico. No contexto educacional, essa 
proposta exige que tais elementos sejam redimensionados de acordo 
com metas formativas, buscando engajar os estudantes de maneira 
significativa no processo de aprendizagem.
	 Werbach e Hunter (2012) ressaltam ainda que a motivação é 
um dos principais ganhos da gamificação, especialmente quando ela 
está ligada a metas claras, desafios progressivos e mecanismos de fe-
edback imediato. No contexto escolar, isso permite que os estudantes 
acompanhem seu próprio desempenho, se sintam estimulados a su-
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perar obstáculos e desenvolvam senso de pertencimento. 
	 Werbach e Hunter (2012) defendem ainda que o êxito da 
gamificação depende da capacidade de reconhecer os fatores que 
motivam os indivíduos e de organizar a proposta de modo a forta-
lecer essas motivações. Essa perspectiva se mostra especialmente 
relevante no ensino de Geografia, já que o engajamento dos estu-
dantes é essencial para a construção de aprendizagens que façam 
sentido e dialoguem com a realidade em que estão inseridos.
	 Outro aspecto importante apresentado pelos autores está 
relacionado ao uso da narrativa como ferramenta pedagógica. A 
estrutura de jogos oferece roteiros, missões e metas que podem ser 
adaptadas para abordar temas complexos da Geografia, como ur-
banização, conflitos ambientais ou dinâmicas populacionais. Essa 
lógica narrativa permite que o estudante se posicione como prota-
gonista no processo investigativo, enfrentando desafios que simu-
lam situações reais. 
	 Segundo os autores, uma narrativa bem estruturada con-
tribui para a criação de uma experiência significativa, em que to-
dos os elementos se articulam de forma coerente com os objetivos 
propostos. No campo educacional, isso implica aproximar o conte-
údo das vivências dos estudantes, favorecendo uma aprendizagem 
mais contextualizada, envolvente e duradoura.
	 Essa perspectiva amplia as possibilidades de intervenção di-
dática e fortalece a intencionalidade pedagógica do uso da gamifi-
cação. Nesse sentido, Werbach e Hunter (2012) também discutem a 
importância da personalização das experiências de aprendizagem 
por meio da gamificação. Cada estudante tem um ritmo, um inte-
resse e o conteúdo. 
	 Para os autores, a gamificação, quando bem estruturada, 
oferece múltiplos caminhos para a resolução de problemas, res-
peitando essas diferenças individuais. No ensino de Geografia, isso 
se traduz na possibilidade de os alunos explorarem diferentes fer-
ramentas, como quizzes, mapas interativos, simulações e desafios 
territoriais, que podem ser acessados conforme suas preferências e 
níveis de habilidade. 
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	 De acordo com Werbach e Hunter (2012), a eficácia da ga-
mificação está diretamente ligada à capacidade de reconhecer a 
diversidade dos sujeitos envolvidos, oferecendo formas de partici-
pação que façam sentido para cada um. Essa compreensão reforça 
a importância de a escola se constituir como um espaço aberto à 
pluralidade de aprendizagens, em que diferentes trajetórias, ritmos 
e interesses sejam acolhidos. Ao valorizar essa multiplicidade, a ga-
mificação fortalece práticas pedagógicas mais inclusivas e sensíveis 
às necessidades reais dos estudantes.
	 Outro elemento abordado pelos autores é o potencial for-
mativo da competição saudável, desde que mediada por valores 
pedagógicos. A inserção de rankings e sistemas de pontuação pode 
estimular o desempenho, mas não deve ser associada a punições 
ou constrangimentos. Em vez disso, deve promover a autorreflexão, 
o espírito de superação e a cooperação entre os pares. 
	 No caso da Geografia, desafios em grupo sobre temas como 
clima, relevo ou questões socioambientais podem ser trabalhados 
com metas colaborativas, em que o sucesso coletivo prevaleça so-
bre a lógica da competição individual. Essa abordagem, segundo 
Werbach e Hunter (2012), cria ambientes mais inclusivos e etica-
mente sustentáveis.
	 Por outro lado, Werbach e Hunter (2012) defendem que a 
gamificação no ensino não deve ser vista como modismo ou so-
lução mágica, mas como parte de um projeto pedagógico funda-
mentado. A implementação exige planejamento, clareza de objeti-
vos e coerência com os princípios da área de conhecimento. 
	 No caso da Geografia, de acordo com os autores, torna-se 
necessário garantir que os conteúdos abordados nos jogos estejam 
alinhados com os componentes curriculares e que favoreçam o de-
senvolvimento de habilidades de leitura crítica do espaço. A gami-
ficação, nessa perspectiva, é um meio para potencializar a aprendi-
zagem e não um fim em si mesma.
	 Em contrapartida, salienta-se ainda que as práticas gamifi-
cadas no ensino de Geografia vêm se consolidando como alternati-
vas metodológicas que dialogam com os desafios da contempora-
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neidade e com os interesses das novas gerações. Segundo a análise 
realizada por Barbosa, Silva e Souza (2020), o mundo atual exige 
abordagens didáticas que acompanhem não apenas os avanços 
tecnológicos, mas também as mudanças nos modos de sociabilida-
de dos estudantes. Diante disso, a gamificação se apresenta como 
um recurso estratégico para tornar o processo de aprendizagem 
mais significativo, especialmente em uma disciplina que demanda 
dinamismo e interpretação crítica do espaço.
	 Os autores destacam que a gamificação, apesar de ser um 
conceito recente no campo educacional, já vem sendo aplicada 
com sucesso em contextos escolares que buscam promover maior 
engajamento discente. Ainda em fase de consolidação teórica, a 
gamificação consiste na utilização de elementos característicos dos 
jogos em ambientes não lúdicos, favorecendo, no caso das aulas 
de Geografia, uma aprendizagem ativa e contextualizada. A ideia 
é fazer com que o conteúdo escolar dialogue com o cotidiano dos 
alunos, transformando-os em protagonistas do processo de cons-
trução do conhecimento.
	 Nesse cenário, a Geografia se afasta do ensino tradicional 
baseado na memorização de acidentes geográficos e se aproxima 
de uma abordagem mais integrada e crítica. Os autores citam que, 
muitas vezes, a disciplina é ensinada de forma dissociada da realida-
de dos estudantes, o que contribui para o desinteresse e para uma 
visão fragmentada do espaço. A proposta gamificada, ao contrário, 
incentiva o estudante a se perceber como sujeito inserido em um 
território vivo e dinâmico, reconhecendo os conceitos geográficos 
em sua trajetória diária.
	 Barbosa, Silva e Souza (2020) argumentam que a experi-
ência espacial dos alunos deve ser valorizada em sala de aula. Ao 
deslocarem-se da casa para a escola, por exemplo, os estudantes 
entram em contato direto com diferentes paisagens, que podem 
ser analisadas sob a ótica geográfica. Essa vivência, quando articu-
lada pedagogicamente, contribui para a construção de um saber 
significativo, enraizado nas práticas sociais. A gamificação, nesse 
contexto, funciona como mediadora entre o conhecimento escolar 
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e as experiências do aluno no espaço urbano.
	 Para os autores, os conceitos geográficos — como território, 
paisagem, lugar e região — são fundamentais para o desenvolvi-
mento do pensamento crítico e da formação cidadã. No entanto, 
esses conceitos só adquirem sentido para o estudante quando são 
apresentados de forma viva e acessível. É nesse ponto que a ga-
mificação atua como estratégia facilitadora: ao organizar desafios, 
percursos, missões e recompensas, a prática pedagógica se torna 
mais interativa, possibilitando uma aprendizagem que não apenas 
informa, mas transforma.
	 As experiências analisadas por Barbosa, Silva e Souza (2020) 
mostram que os resultados da gamificação no ensino de Geogra-
fia vão além da motivação momentânea. Elas revelam mudanças 
importantes na postura dos estudantes frente ao conteúdo, no for-
talecimento do trabalho em grupo e na ressignificação da escola 
como espaço de descoberta. Assim, ao integrar os jogos ao plane-
jamento didático, o professor deixa de ser apenas transmissor de 
informações e passa a ser um mediador atento aos sentidos que os 
alunos atribuem ao saber geográfico.
	 Já as contribuições de Carneiro e Backes (2021) oferecem 
um olhar diretamente voltado para a prática pedagógica da gami-
ficação no contexto da disciplina de Geografia, com base em expe-
riências desenvolvidas em escolas públicas brasileiras. Os autores 
analisam a aplicação de jogos digitais e mecânicas lúdicas como 
forma de ampliar o interesse dos estudantes e promover aprendi-
zagens mais duradouras. 
	 O estudo de Carneiro e Backes (2021) parte do reconhecimen-
to de que a Geografia, por sua natureza investigativa, se beneficia de 
abordagens metodológicas que rompam com a lógica tradicional e 
estimulem o protagonismo discente em atividades que envolvem de-
safios, tomada de decisão e interpretação de dados.
Carneiro e Backes (2021) sustentam que a gamificação favorece o en-
volvimento dos estudantes por meio de uma linguagem mais próxima 
das práticas culturais juvenis, especialmente quando associada a te-
máticas geográficas de interesse coletivo. Os autores destacam que “os 
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elementos de jogos utilizados – narrativa, regras e sistema de feedba-
ck – dizem respeito, principalmente, à experiência do jogador quando 
este interage em um determinado contexto” (Carneiro & Backes, 2021, 
p.3). A partir desse entendimento, a Geografia passa a ser ensinada não 
apenas por meio da exposição de conteúdos, mas por meio da resolu-
ção ativa de problemas reais e simulados.
	 Os autores argumentam também que o uso da gamificação 
na Geografia escolar possibilita trabalhar conceitos espaciais comple-
xos, como escala, lugar, paisagem, território e rede, de maneira mais 
acessível e concreta. Ao propor jogos com mapas, cartas geográficas, 
infográficos e sistemas de pontuação, o professor cria situações que 
exigem leitura crítica, análise comparativa e argumentação. 
	 Como afirmam os autores, “os estudantes, na condição de 
jogadores, determinam o fluxo dessa narrativa, criando novas for-
mas de explorar os conhecimentos tanto na sala de aula como em 
contextos extraclasse” (Carneiro & Backes, 2021, p. 3). Essa aborda-
gem metodológica reforça a importância de práticas didáticas con-
textualizadas, criativas e intencionalmente estruturadas.
	 Outro aspecto abordado por Carneiro e Backes (2021) refere-
-se à diversidade de formatos e níveis de complexidade das atividades 
gamificadas. Os autores relatam experiências com jogos de tabuleiro 
adaptados, plataformas digitais e desafios geográficos interativos, to-
dos alinhados aos objetivos formativos da BNCC (Brasil, 2018). A flexi-
bilidade metodológica é destacada como uma vantagem da gamifi-
cação, já que permite adequar as propostas às realidades das turmas 
e às condições materiais da escola. Com isso, amplia-se o acesso e a 
participação dos estudantes em propostas inovadoras.
	 A pesquisa também chama atenção para a importância 
da avaliação contínua nos processos gamificados. Para Carneiro e 
Backes (2021), o feedback constante, associado a desafios progres-
sivos, contribui para o desenvolvimento da autonomia dos estu-
dantes e para a construção de uma aprendizagem mais sólida. A 
Geografia, segundo os autores, ao ser trabalhada com essa lógica, 
favorece o aprofundamento dos conceitos e a capacidade de inter-
pretação crítica dos fenômenos socioespaciais. O processo de ava-
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liação torna-se parte da própria dinâmica do jogo, com indicadores 
de avanço e oportunidades para revisão de estratégias.
	 Os autores enfatizam ainda que a gamificação pode forta-
lecer o vínculo entre escola e comunidade, quando os jogos abor-
dam temas locais, como problemas ambientais urbanos, acesso à 
moradia ou mobilidade. Nesse sentido, os estudantes são convi-
dados a refletir sobre suas realidades e a propor soluções a partir 
do conhecimento geográfico construído em aula. Para Carneiro e 
Backes (2021, p.22), “[...] práticas gamificadas se configuram como 
uma forma de potencializar a ação dos estudantes, aproximar o co-
nhecimento científico do cotidiano, manter o engajamento deles 
e despertar cada vez mais a curiosidade em relação às temáticas 
exploradas em aula”.
	 Carneiro e Backes (2021) ressaltam ainda que a formação 
docente é condição essencial para o sucesso das práticas gamifi-
cadas. Para os autores, os professores precisam compreender os 
fundamentos pedagógicos da gamificação, dominar as ferramen-
tas disponíveis e planejar suas aulas com clareza e propósito. Quan-
do esse processo é conduzido de forma articulada ao currículo e à 
realidade dos estudantes, os resultados são expressivos, tanto em 
termos de participação quanto de aprendizagem. A Geografia, en-
quanto campo de leitura e intervenção no espaço, mostra-se espe-
cialmente propícia ao desenvolvimento de jogos com intencionali-
dade crítica e compromisso formativo.
	 Por outro lado, a pesquisa realizada por Anacelto e Silva 
(2021) analisa os impactos da gamificação como estratégia peda-
gógica no ensino de Geografia durante o período de ensino remoto 
emergencial. Os autores partem da constatação de que a pandemia 
de COVID-19 1 intensificou o uso das TDIC, exigindo dos docentes a 
adoção de metodologias alternativas capazes de manter o víncu-
lo pedagógico com os estudantes e favorecer a aprendizagem em 
condições adversas. Nesse contexto, a gamificação foi mobilizada 

1 A COVID-19 foi uma doença infecciosa causada pelo coronavírus SARS-CoV-2, identificada pela primeira vez 
em dezembro de 2019 na cidade de Wuhan, na China. O nome COVID-19 é uma sigla em inglês para Coronavírus 
Disease 2019 (Doença por Coronavírus 2019). Ela se espalhou rapidamente por todo o mundo, levando a uma 
pandemia global declarada oficialmente pela Organização Mundial da Saúde (OMS) em 11 de março de 2020.
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como resposta à desmotivação, ao cansaço e à evasão escolar, pro-
pondo dinâmicas mais interativas, sensíveis ao contexto digital.
	 Anacelto e Silva (2021) relatam a experiência de aplicação de 
jogos pedagógicos digitais em turmas do ensino fundamental, com 
foco em conteúdos relacionados à cartografia, ao espaço urbano e às 
paisagens naturais. A utilização de plataformas como o Kahoot e o Goo-
gle Forms foi estruturada com elementos típicos de jogos: pontuação, 
tempo, desafios progressivos e rankings. Segundo os autores, “a   apli-
cação   da   Gamificação   no contexto  de  ensino  remoto,  por  meio  
dos  ambientes  virtuais  de  aprendizagens,  trata-se  de  uma estratégia  
de  ensino  que estimula  positivamente  os  estudantes  à  participação  
ativa  na  construção do conhecimento.” (Anacelto & Silva, 2021, p. 335). 
Essa adaptação metodológica favoreceu a manutenção do vínculo 
educativo mesmo à distância.
	 No desenvolvimento das atividades, observou-se que a ga-
mificação facilitou a organização dos conteúdos em etapas claras, 
com objetivos específicos e retorno imediato sobre o desempenho 
dos estudantes. Esse formato favoreceu tanto a gestão do tempo 
quanto a sistematização das aprendizagens. Para os autores, “a Ga-
mificação permitiu aproximar   e  amplificar  as  relações   e  intera-
ções   entre   os  alunos  e  com  o  professor,  de  forma personaliza-
da” (Anacelto & Silva, 2021, p. 336).
	 Essa lógica promoveu um ambiente de aprendizagem mais 
acessível, autônomo e inclusivo, mesmo diante das limitações tec-
nológicas enfrentadas pelas escolas públicas.
	 Por outro lado, os autores destacam ainda que a ludicidade 
não comprometeu a seriedade dos temas abordados. Pelo contrá-
rio, ao tratar de questões como desigualdade urbana, uso do solo 
e impactos ambientais, os jogos permitiram que os estudantes re-
fletissem criticamente sobre suas próprias realidades. O ensino da 
Geografia, nesse caso, se deu por meio da problematização do ter-
ritório e da atuação investigativa dos alunos, que passaram a enxer-
gar os conteúdos como parte de seu cotidiano. A combinação entre 
narrativa e desafio foi apontada como um dos fatores que mais con-
tribuíram para o engajamento.
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	 Anacelto e Silva (2021) também observaram ganhos em 
termos de cooperação entre os estudantes, mesmo no ambiente 
remoto. Com isso, eles mostram que:

	 Apesar dos avanços observados, os autores também indi-
cam limitações. A primeira refere-se à desigualdade de acesso às 
tecnologias, que impediu parte dos estudantes de participar plena-
mente das atividades gamificadas. A segunda está ligada ao tem-
po de planejamento exigido para a elaboração de jogos coerentes 
com os conteúdos curriculares. 
	 Para Anacelto e Silva (2021, p.335), é necessário que as redes 
de ensino reconheçam o esforço docente e ofereçam suporte téc-
nico e pedagógico. Como reforçam: “a   aplicação   da   Gamificação   
no contexto  de  ensino  remoto,  por  meio  dos  ambientes  virtuais  
de  aprendizagens,  trata-se  de  uma estratégia  de  ensino  que 
estimula  positivamente  os  estudantes  à  participação  ativa  na  
construção do conhecimento”.
	 Com isso, os autores afirmam que o uso da gamificação 
durante o ensino remoto trouxe lições valiosas para o ensino pre-
sencial. A experiência demonstrou que é possível promover apren-
dizagens significativas mesmo em condições adversas, desde que 
haja escuta, planejamento e abertura para práticas inovadoras. No 
ensino de Geografia, as metodologias gamificadas mostraram-se 
eficazes para articular conteúdo, experiência e criticidade. A conti-
nuidade dessas práticas no retorno presencial pode representar um 
avanço na qualidade da educação, desde que sejam incorporadas 
de forma consciente e alinhada às diretrizes curriculares.
	 Assim, salienta-se que as contribuições de Werbach e Hun-
ter (2012), Carneiro e Backes (2021), e Anacelto e Silva (2021) de-
monstram que a gamificação, quando utilizada de forma crítica e 
intencional, pode potencializar o ensino de Geografia por meio de 

Nesse sentido, apesar de os estudantes terem destacado as dificulda-
des de aprendizagem no modelo de ensino remoto, considera-se que  
quando  se associa o uso de metodologias ativas, com as tecnologias 
acessíveis aos estudantes e adotando uma abordagem de ensino per-
sonalizada possibilita-se desenvolver um ensino a partir das necessi-
dades de cada estudante visando a aprendizagem ativa e significativa 
aos discentes (Anacelto e Silva, 2021, p.335).
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experiências mais envolventes, contextualizadas e colaborativas. 
	 Os autores convergem na defesa de uma prática pedagógi-
ca que ultrapasse a lógica da memorização e da transmissão vertical 
de conteúdos, valorizando o protagonismo estudantil, a resolução 
de problemas territoriais e a construção ativa do conhecimento. Ao 
articular narrativa, desafio, ludicidade e reflexão, a gamificação se 
mostra capaz de transformar a relação dos estudantes com os con-
teúdos geográficos, ampliando sua motivação e desenvolvendo 
habilidades espaciais e analíticas.
	 A análise dos diferentes referenciais evidencia, porém, que 
a eficácia da gamificação depende diretamente do planejamento 
docente, da formação continuada e das condições estruturais ofe-
recidas pelas instituições escolares. Os limites impostos pela desi-
gualdade de acesso às Tecnologias Digitais da Informação e Comu-
nicação (TDIC) e a ausência de apoio institucional comprometem a 
sustentabilidade dessas práticas, especialmente na escola pública. 
	 Ainda assim, os estudos revisados indicam que a Geografia 
possui características epistemológicas e metodológicas que favo-
recem a aplicação da gamificação como estratégia formativa. Com 
isso, a disciplina se fortalece como espaço de experimentação pe-
dagógica e de construção de uma educação crítica, democrática e 
sintonizada com as demandas do século XXI.

4.2. Desafios e Possibilidades de Implementação da Gamificação 
com Foco nas Competências Digitais nas Aulas de Geografia

	 A relação entre gamificação e o desenvolvimento de com-
petências digitais docentes tem despertado crescente atenção na 
literatura educacional contemporânea, especialmente diante das 
transformações provocadas pela cultura digital no ambiente es-
colar. A aplicação de elementos de jogos no contexto pedagógico 
ultrapassa o mero uso de recursos lúdicos, configurando-se como 
prática intencional que promove a articulação entre engajamento, 
experimentação e formação crítica. Ao considerar as demandas 
por inovação didática e protagonismo docente na mediação com 
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as TDIC, diferentes estudos têm evidenciado como a gamificação 
contribui para a construção de saberes profissionais ancorados em 
metodologias interativas, colaborativas e centradas no estudante.
	 Ferreira et al. (2025), propõe em seu estudo uma análise deta-
lhada sobre a inserção da gamificação em experiências formativas vol-
tadas à Educação a Distância (EaD), enfocando o desenvolvimento de 
competências digitais em docentes e tutores. Para os autores, a adoção 
de estratégias gamificadas em ambientes virtuais amplia o potencial 
de engajamento e qualificação pedagógica, promovendo um modelo 
ativo de ensino e aprendizagem. Como afirmam:

Com o avanço das Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação  
(TDIC), novas abordagens pedagógicas têm sido incorporadas à prá-
tica tutorial, destacando-se, entre elas, a gamificação como uma fer-
ramenta inovadora e potente para o engajamento e a aprendizagem 
significativa” (Ferreira et al., 2025, p.20941).

	 Esse posicionamento destaca a intencionalidade da pro-
posta como mediadora de aprendizagens digitais. Os autores argu-
mentam que o uso de mecânicas de jogos em ambientes educacio-
nais online favorece a internalização de práticas digitais relevantes 
para a atuação pedagógica. Entre os elementos utilizados estão 
rankings, trilhas de aprendizagem, missões formativas e feedbacks 
instantâneos, todos voltados para a autonomia do estudante e a 
mediação do tutor. 
	 Ferreira et al. (2025) defendem também que essas dinâmi-
cas contribuem diretamente para o desenvolvimento de compe-
tências como organização da informação, colaboração em rede, au-
toria digital e fluência tecnológica. Tais competências, por sua vez, 
refletem-se na postura docente e na prática pedagógica crítica em 
ambientes mediados por tecnologia.
	 No trabalho analisado, os pesquisadores destacam que 
a gamificação na EaD rompe com a passividade frequentemente 
associada ao ensino remoto, ao propor desafios que exigem refle-
xão, ação e avaliação constante. O estudante deixa de ser receptor 
e passa a atuar como protagonista, enquanto o docente assume o 
papel de articulador das experiências. Segundo os autores, “a  gami-
ficação  na  tutoria  da  EaD  permite  ao estudante assumir um papel 
mais ativo no processo de aprendizagem, favorecendo o protago-
nismo estudantil” (Ferreira et al., 2025, p. 20942).
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	 Outro ponto importante trazido pelo estudo desses auto-
res refere-se à relação entre gamificação e autonomia profissional 
docente. A participação em ambientes gamificados, segundo os 
autores, estimula o professor a refletir sobre sua própria prática, 
experimentando novas formas de planejamento, acompanhamen-
to e avaliação. Ferreira et al. (2025) identificam que os tutores que 
atuaram com recursos gamificados desenvolveram competências 
relacionadas à criatividade pedagógica, à solução de problemas e 
à avaliação formativa, o que revela o caráter formativo da proposta 
não apenas para os estudantes, mas também para os educadores.
	 Os autores observam ainda que o sucesso da gamificação no 
desenvolvimento de competências digitais depende da clareza dos 
objetivos formativos, da adequação das ferramentas utilizadas e do en-
volvimento dos participantes no processo. Eles alertam para os riscos 
de uma apropriação superficial da metodologia, reduzida à aplicação 
de jogos descontextualizados. Como pontuam: “a gamificação preci-
sa estar integrada ao currículo e às metodologias do curso, de forma a 
criar um ambiente de aprendizagem significativo e colaborativo” (Fer-
reira et al., 2025, p. 20942). Essa preocupação evidencia a necessidade 
de fundamentação pedagógica consistente.
	 Com isso, o estudo dos autores supracitados conclui que 
a gamificação pode ser um caminho potente para a formação do-
cente digital, desde que implementada com planejamento e sus-
tentação teórica. As experiências relatadas demonstram que, ao 
vivenciarem processos gamificados como participantes ativos, os 
professores passam a incorporar elementos desse modelo em suas 
próprias práticas. Isso fortalece a cultura digital na escola e contri-
bui para a construção de ambientes de aprendizagem mais demo-
cráticos, interativos e alinhados às demandas contemporâneas.
	 Por outro lado, Lautert, Pires e Behar (2023) analisam de 
modo aprofundado como a gamificação de práticas pedagógicas 
contribui para o fortalecimento das competências digitais docen-
tes. O estudo propõe que a gamificação, mais do que uma técnica, 
representa uma abordagem metodológica que favorece a trans-
formação das práticas formativas. As autoras sustentam que “ao 
integrar elementos lúdicos e desafiadores, a gamificação motivou 
os educadores a repensar suas estratégias, a fim de promover uma 
aprendizagem mais significativa para os alunos” (Lautert, Pires & 
Behar, 2023, p. 5). Essa perspectiva articula gamificação, autonomia 
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profissional e inovação educativa.
	 A análise proposta por Lautert, Pires e Behar (2023) parte 
da compreensão de que as competências digitais docentes não se 
limitam ao uso técnico das tecnologias, mas envolvem uma postu-
ra crítica, criativa e situada diante das exigências da cultura digital. 
As autoras investigam como a gamificação de práticas formativas 
pode impulsionar o desenvolvimento dessas competências ao 
transformar os modos de ensinar e aprender. Para elas, a gamifica-
ção, quando articulada a objetivos pedagógicos claros, contribui 
para a reconstrução da identidade docente, favorecendo processos 
de reflexão, experimentação e inovação didática.
	 Segundo Lautert, Pires e Behar (2023), a estrutura dos jogos 
favorece a organização de trilhas formativas, a definição de metas e o 
acompanhamento contínuo da aprendizagem, criando ambientes em 
que o docente é desafiado a tomar decisões, resolver problemas e co-
laborar com os pares. As atividades gamificadas analisadas envolvem 
quizzes, fóruns com pontuação, desafios colaborativos e missões didá-
ticas, sempre vinculadas ao desenvolvimento de competências como 
curadoria digital, comunicação em rede, autoria e avaliação formativa. 
	 As autoras argumentam que a gamificação proporciona um 
ambiente de aprendizagem afetivo e motivador, no qual os docentes 
se sentem mais seguros para experimentar novas metodologias e ex-
plorar recursos digitais. A combinação entre ludicidade, desafio e coo-
peração fortalece o engajamento, ao mesmo tempo em que estimula 
o desenvolvimento de competências alinhadas ao uso crítico das TDIC. 
	 Como afirmam, “as práticas construídas demonstraram que 
sujeitos passaram a identificar, selecionar e desenvolver MEDs 2

 de 
forma holística, criando novas estratégias pedagógicas. Tal aborda-
gem indica a eficácia da gamificação como estratégia para o desen-
volvimento de CDD3 ” (Lautert, Pires & Behar, 2023, p. 10).
	 Outro aspecto importante destacado por Lautert, Pires e Behar 
(2023) refere-se ao papel da mediação pedagógica nos processos for-
mativos gamificados. As autoras sustentam que o sucesso da aborda-
gem depende da atuação intencional de tutores ou formadores, que 
devem orientar os desafios, propor feedbacks constantes e articular os 
conteúdos com os contextos reais da docência. Essa mediação qualifi-

2 Materiais Educacionais Digitais
3 Competências Digitais Docentes
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cada favorece a ressignificação dos recursos digitais como instrumen-
tos de autoria, análise e intervenção, distanciando-se de uma visão tec-
nicista e fragmentada da tecnologia educacional.
	 As pesquisadoras também apontam que a gamificação po-
tencializa a construção de comunidades de prática entre os pro-
fessores. A lógica do jogo, ao favorecer a colaboração, a troca de 
experiências e o reconhecimento mútuo, contribui para a formação 
de redes de aprendizagem profissional sustentáveis. Essa dinâmica 
valoriza o saber docente, legitima os conhecimentos construídos 
na experiência e estimula a continuidade da formação. 
	 Para as autoras,

É necessário o reconhecimento do paradigma educacional subjacen-
te, de forma a criar ambientes de aprendizagem desafiadores que in-
tegrem conhecimentos e fomentem a colaboração em projetos inova-
dores. Essas competências são essenciais para promover a autonomia, 
interação e cooperação dos educandos, contribuindo assim para a 
construção do conhecimento de forma significativa e relevante” (Lau-
tert, Pires & Behar, 2023, p. 3).

	 Lautert, Pires e Behar (2023) também discutem a importância 
do feedback na gamificação. A resposta imediata, estruturada e cons-
trutiva sobre o desempenho contribui para que o docente identifique 
suas fortalezas e fragilidades, refletindo continuamente sobre seu 
processo de aprendizagem. Ao mesmo tempo, os elementos lúdicos 
reduzem o medo do erro, criando um ambiente mais receptivo à ex-
perimentação. Essa lógica é coerente com os princípios da formação 
docente contemporânea, que valoriza a avaliação processual e o de-
senvolvimento contínuo das competências digitais.
	 Com isso, as autoras reforçam que a gamificação não é um 
fim em si, mas uma abordagem metodológica potente quando vin-
culada a um projeto formativo crítico e emancipador. Segundo as 
autoras, a proposta exige planejamento, alinhamento curricular e 
coerência pedagógica. A experiência analisada demonstra que, ao 
vivenciar atividades gamificadas, os professores ampliam sua com-
preensão sobre o uso das TDIC e se sentem mais preparados para 
criar ambientes de aprendizagem ativos, conectados e colaborati-
vos. Essa transformação da prática docente está diretamente rela-
cionada ao fortalecimento de uma cultura digital crítica na escola.
	 Por outro lado, Moreira e Schlemmer (2020) analisam as 
competências digitais na formação docente a partir da perspectiva 
da cultura digital e da inovação educacional. Para as autoras, o de-
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senvolvimento dessas competências deve considerar não apenas a 
dimensão técnica, mas também aspectos éticos, críticos, colabora-
tivos e reflexivos. A proposta apresentada está ancorada na ideia de 
que a docência contemporânea exige habilidades que ultrapassem 
o domínio de ferramentas, abrangendo a curadoria de informações, 
a mediação interativa e o engajamento em redes de aprendizagem. 
Nessa perspectiva, o trabalho com gamificação surge como uma 
prática articuladora, capaz de impulsionar a autonomia, a criativi-
dade e o protagonismo profissional.
	 Segundo Moreira e Schlemmer (2020), a cultura digital re-
configura os tempos e espaços de aprendizagem, o que demanda 
do professor um reposicionamento epistemológico. As competên-
cias digitais não são entendidas como um conjunto fixo de saberes, 
mas como um campo em permanente reconstrução, vinculado às 
práticas sociais e às tecnologias emergentes. As autoras afirmam 
que “a evolução tecnológica digital tem assumido um papel de-
terminante no reconfigurar dos ecossistemas e ambientes educa-
cionais e, portanto, ignorar essas tecnologias é descurar o seu po-
tencial para propiciar a inovação, transformação e modernização” 
(Moreira & Schlemmer, 2020, p.353). 
	 Com isso, as autoras propõem um modelo de formação docen-
te por competências, baseado em cinco dimensões: informacional, co-
municacional, pedagógica, ética e crítica. A gamificação é citada como 
uma das metodologias capazes de integrar essas dimensões de manei-
ra prática e envolvente, ao colocar o docente em situações de apren-
dizagem ativa. Por meio de desafios, missões, trajetórias e processos 
avaliativos lúdicos, os professores vivenciam experiências formativas 
coerentes com os ambientes digitais em que atuam. 
	 Como enfatizam,

Sendo a educação digital em rede, um processo que se caracteriza 
pela conectividade, rapidez, fluidez, apropriação de recursos abertos 
e de mídias sociais é necessário desencadear processos educativos 
destinados a melhorar e a desenvolver a qualidade profissional dos 
professores que, claramente, neste momento, foram apanhados de 
surpresa (Moreira & Schlemmer, 2020, p. 28).

	 Esse ponto  reforça a ideia de que os processos formativos de-
vem refletir os mesmos princípios que se deseja ver aplicados nas prá-
ticas escolares. Outro ponto de destaque no estudo está relacionado à 
autonomia docente frente às tecnologias. Para Moreira e Schlemmer 
(2020), formar professores digitalmente competentes significa garantir 
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condições para que façam escolhas informadas, avaliem criticamente 
os recursos disponíveis e sejam capazes de adaptar metodologias às 
realidades de seus estudantes. A gamificação, nesse contexto, é vista 
como um dispositivo de ampliação da agência docente, pois coloca o 
professor no centro do processo de inovação. 
	 Como afirmam,

Essa nova compreensão possibilita pensar/desenhar diferentes contextos 
investigativos, de desenvolvimento e formação, os quais instigam a in-
ventividade no âmbito do ensinar e o aprender, enquanto percursos que 
se coengendram num habitar e co-ha- bitar cada vez mais atópico, em 
contextos híbridos” (Moreira & Chlemmer, 2020, p.26).

	 As autoras também problematizam a formação docente tra-
dicional, baseada em modelos transmissivos e descontextualizados, 
que não dialogam com os desafios impostos pela cultura digital. 
Defendem uma mudança de paradigma, em que o conhecimen-
to seja construído colaborativamente e em rede. A gamificação, ao 
propor interações horizontais e lógicas de participação, representa 
uma ruptura com o modelo verticalizado de ensino. Essa ruptura, 
no entanto, requer planejamento, mediação qualificada e suporte 
institucional, sem os quais as práticas inovadoras correm o risco de 
se converter em ações pontuais e sem continuidade.
	 No entendimento de Moreira e Schlemmer (2020), o desen-
volvimento de competências digitais na formação docente está 
vinculado ao fortalecimento da identidade profissional na cultura 
digital. Isso significa integrar tecnologias ao fazer pedagógico de 
maneira crítica, sensível e criativa, a partir de uma leitura profunda 
dos contextos escolares. A gamificação, ao favorecer o protagonis-
mo e a construção coletiva do conhecimento, torna-se uma aliada 
estratégica nesse processo. 
	 Assim, as autoras apontam que as competências digitais 
docentes não se constroem isoladamente, mas em comunidades 
de aprendizagem, espaços de formação contínua e processos de 
acompanhamento reflexivo. A gamificação, quando inserida nesse 
horizonte, fortalece vínculos, estimula a colaboração e potencializa 
a aprendizagem situada. O professor, ao se apropriar criticamente 
das tecnologias, amplia suas possibilidades de ação, contribuindo 
para uma escola mais democrática, inovadora e significativa. Essa 
concepção insere a gamificação como parte estruturante da forma-
ção para o exercício da docência na contemporaneidade.
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	 Assim, essa análise conjunta dos estudos de Ferreira et 
al. (2025), Lautert, Pires e Behar (2023), e Moreira e Schlemmer 
(2020) revela que a gamificação, quando aplicada com intencio-
nalidade pedagógica, favorece não apenas o engajamento, mas 
a formação crítica e contínua do docente na cultura digital. As 
experiências formativas analisadas demonstram que a utilização 
de elementos de jogos cria ambientes propícios ao desenvolvi-
mento de competências como autoria, colaboração, pensamen-
to estratégico, curadoria de conteúdos e avaliação reflexiva. Em 
todos os estudos, a gamificação aparece como eixo integrador 
de práticas inovadoras que promovem o protagonismo profis-
sional e rompem com modelos formativos tradicionais, centra-
dos na transmissão unidirecional de saberes.
	 Ao mesmo tempo, entende-se que os autores ressaltam 
que o êxito da gamificação na formação docente depende da 
mediação qualificada, do planejamento coerente com os obje-
tivos educacionais e da valorização das experiências e saberes 
dos professores. Quando inserida em propostas formativas sus-
tentadas por princípios críticos e emancipatórios, a gamificação 
deixa de ser recurso pontual e se transforma em metodologia 
estruturante para o desenvolvimento de competências digitais 
contextualizadas e significativas. Nessa perspectiva, a docência 
se fortalece como prática autoral e colaborativa, e a escola se 
reposiciona como espaço vivo de experimentação pedagógica, 
capaz de dialogar com os desafios contemporâneos por meio de 
abordagens criativas, éticas e transformadoras.
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RESULTADOS E DISCUSSÕES

	 A diversidade de perspectivas teóricas analisadas nesta 
pesquisa permite compreender a gamificação como uma abor-
dagem multifacetada, cujas aplicações na Educação Básica se es-
tendem para além do simples uso de recursos lúdicos. Os estu-
dos de Werbach e Hunter (2012) oferecem uma base conceitual 
sólida ao situarem a gamificação como uma estratégia que se 
apoia em elementos estruturais dos jogos, como narrativa, pon-
tuação e desafios progressivos, mas sempre vinculados a objeti-
vos significativos de aprendizagem.
	 Para organizar as contribuições dos principais autores anali-
sados, apresenta-se a seguir um quadro comparativo que sintetiza 
o foco de cada obra e os principais conceitos destacados, permitin-
do visualizar de forma integrada as abordagens que sustentam a 
discussão proposta neste trabalho:

5

Quadro 1 - Comparativo de Contribuições Teóricas sobre Gamificação, Competências 
Digitais e Ensino de Geografia
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	 A contribuição desses autores evidencia que a motivação 
dos estudantes está ligada à clareza dos objetivos, à progressi-
vidade dos desafios e à presença constante de feedback, o que 
favorece a autonomia e a persistência. A lógica do jogo, ao ser 
incorporada às práticas pedagógicas, transforma a aula em um 
espaço de experimentação e tomada de decisão, características 
essenciais ao ensino da Geografia.
	 Barbosa, Silva e Souza (2020) ampliam a compreensão 
sobre a gamificação ao destacar que sua aplicação no contexto 
educacional ultrapassa a simples inserção de jogos em sala de 
aula. Para os autores, gamificar implica repensar a lógica do pro-
cesso de ensino-aprendizagem, incorporando dimensões como 



EDITORA MACIÇO

53

o afeto, a experiência e os sentidos construídos pelos estudantes 
ao longo de suas vivências. Essa abordagem valoriza a trajetória 
dos sujeitos, promovendo práticas mais conectadas ao cotidia-
no e às realidades locais.
	 No ensino de Geografia, essa perspectiva se mostra particu-
larmente potente, já que a aprendizagem geográfica exige leitura 
crítica do território e interpretação do espaço vivido. Segundo os 
autores, ao adotar a gamificação como proposta metodológica, o 
professor estimula a autonomia dos estudantes e favorece a autoria 
na construção do conhecimento. Esse movimento desloca o foco 
da simples memorização para a elaboração ativa de significados, 
promovendo uma prática pedagógica mais sensível, contextualiza-
da e coerente com a natureza dinâmica da ciência geográfica.
	 A experiência de Carneiro e Backes (2021) contribui para 
esse debate ao apresentar práticas gamificadas aplicadas à Geo-
grafia em escolas públicas brasileiras. Os autores destacam que 
a linguagem dos jogos digitais aproxima o conteúdo escolar da 
experiência cotidiana dos alunos, sobretudo quando os temas 
envolvem questões locais, como mobilidade urbana, paisagem 
e meio ambiente.
	 Os autores argumentam que o uso de mapas, cartas geo-
gráficas e plataformas interativas contribui para o desenvolvimento 
do raciocínio espacial e da argumentação crítica. O caráter investi-
gativo da Geografia se fortalece quando articulado a jogos que de-
safiam os estudantes a analisar dados, formular hipóteses e propor 
soluções, promovendo um protagonismo autêntico.
	 Anacelto e Silva (2021) reforçam essa perspectiva ao analisa-
rem a aplicação da gamificação no ensino remoto emergencial. A ex-
periência descrita mostra que mesmo em contextos adversos, como o 
isolamento social, é possível manter o vínculo educativo e promover 
aprendizagens significativas com o uso intencional de jogos digitais.
	 Os autores relatam que plataformas como o Kahoot e o Goo-
gle Forms, quando organizadas em forma de desafios com pontua-
ção e rankings, favoreceram a organização do tempo, a clareza dos 
objetivos e o engajamento dos estudantes. A estrutura gamificada 
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promoveu um ambiente mais leve e estimulante, sem comprome-
ter a seriedade dos conteúdos geográficos.
	 Ferreira et al. (2025) deslocam a análise para a formação do-
cente, investigando como a gamificação pode atuar como media-
dora no desenvolvimento de competências digitais em ambientes 
de Educação a Distância. Os autores defendem que a experiência 
gamificada permite que os professores vivenciem, de maneira ati-
va, práticas formativas baseadas na resolução de problemas, na 
curadoria de conteúdos e na colaboração em rede.
	 Essa proposta rompe com a passividade tradicional da 
EaD ao posicionar o docente como sujeito da própria aprendiza-
gem, em um processo que valoriza o feedback contínuo, a cons-
trução de trajetórias personalizadas e o planejamento reflexivo. 
O estudo mostra que, ao atuarem como participantes de expe-
riências gamificadas, os professores passam a incorporar esses 
elementos em suas práticas pedagógicas.
	 As contribuições de Lautert, Pires e Behar (2023) também 
se inserem nesse campo ao enfatizarem que a gamificação pode 
ser estruturada como uma abordagem formativa para o desenvol-
vimento de competências digitais docentes. Para as autoras, o uso 
de trilhas, missões e fóruns gamificados favorece a autonomia, o 
pensamento estratégico e a coautoria, elementos essenciais à do-
cência crítica na cultura digital.
	 As autoras defendem que os percursos gamificados criam 
ambientes motivadores, nos quais os docentes se sentem mais se-
guros para experimentar novas metodologias. O jogo, nesse con-
texto, torna-se linguagem de formação, rompendo com a lineari-
dade das formações tradicionais e promovendo comunidades de 
aprendizagem colaborativas.
	 Moreira e Schlemmer (2020) agregam a esse debate uma 
proposta estruturada em cinco dimensões de competência digital: 
informacional, comunicacional, pedagógica, ética e crítica. A gami-
ficação é inserida como uma estratégia integradora dessas dimen-
sões, ao favorecer a aprendizagem experiencial e o engajamento 
em redes de troca e reflexão.
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	 As autoras sustentam que o trabalho com jogos digitais exi-
ge do professor não apenas domínio técnico, mas sensibilidade para 
adaptar os recursos ao contexto, criatividade para formular desafios e 
compromisso ético com a inclusão e o diálogo. A gamificação, nesse 
sentido, se torna expressão de uma docência ativa e situada.
	 Em diálogo com Selwyn (2017), que alerta para os riscos da 
incorporação acrítica das tecnologias na educação, todos os estu-
dos analisados reforçam a importância do planejamento pedagó-
gico intencional e da mediação docente. A gamificação só cumpre 
seu papel formativo quando é articulada a objetivos curriculares, 
metodologias reflexivas e práticas contextualizadas.
	 Os dados teóricos analisados também convergem ao apon-
tar que a formação docente é condição indispensável para a imple-
mentação bem-sucedida da gamificação na Educação Básica. Sem 
formação continuada, infraestrutura adequada e valorização profis-
sional, a prática gamificada corre o risco de ser reduzida a modismo 
ou a técnica descontextualizada.
	 Assim, a análise conjunta dos autores evidencia que a ga-
mificação representa uma linguagem pedagógica compatível com 
a cultura digital, desde que orientada por princípios éticos, críticos 
e formativos. A Geografia, com seu caráter interdisciplinar e inves-
tigativo, se mostra campo fértil para essas experiências, especial-
mente quando vinculada ao território e à vida dos estudantes.
	 A pluralidade dos referenciais também contribui para ampliar a 
compreensão de que a gamificação, mais do que recurso tecnológico, 
é uma prática metodológica com potência para transformar o ensino. 
Quando associada à mediação docente e às demandas reais da escola 
pública, ela se converte em ferramenta de justiça educacional e de for-
talecimento das competências previstas pela BNCC.
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CONSIDERAÇÕES FINAIS

	 O presente estudo teve como objetivo analisar o uso da ga-
mificação como estratégia pedagógica para o desenvolvimento das 
competências digitais previstas na Base Nacional Comum Curricular 
no contexto das aulas de Geografia na Educação Básica. Ao longo do 
estudo, foi possível compreender que a inserção de elementos do jogo 
no processo educativo amplia as possibilidades de engajamento dos 
estudantes e favorece práticas mais interativas, desafiadoras e alinha-
das às exigências formativas do mundo contemporâneo.
	 As competências digitais, compreendidas como um conjun-
to de habilidades que envolvem o uso crítico, ético e criativo das 
tecnologias, exigem da escola posturas metodológicas que trans-
cendam a simples exposição de conteúdo. Nesse cenário, a gami-
ficação se mostrou como um caminho viável para reorganizar o 
ensino de forma mais próxima às linguagens juvenis e às práticas 
culturais da era digital, sem abrir mão da intencionalidade pedagó-
gica e do compromisso com a aprendizagem significativa.
	 Durante a análise das contribuições teóricas, identificaram-
-se diferentes perspectivas sobre o potencial da gamificação para 
tornar as aulas de Geografia mais atrativas e efetivas. A organização 
de tarefas em trilhas, missões e desafios, por exemplo, favorece a 
construção de um percurso de aprendizagem baseado na autono-
mia, no protagonismo e na resolução de problemas. Esses aspectos 
colaboram diretamente para o desenvolvimento das competências 
indicadas na BNCC, especialmente aquelas relacionadas à colabora-
ção, à análise crítica e à experimentação.
	 Ao se considerar o contexto das escolas públicas brasileiras, 
torna-se evidente que o uso da gamificação requer condições es-
truturais adequadas, como acesso a dispositivos, conectividade e 
tempo de planejamento. Entretanto, mesmo diante das limitações, 
a pesquisa mostrou que é possível adotar práticas gamificadas com 
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criatividade e intencionalidade, desde que haja apoio institucional 
e abertura para novas metodologias. O uso da gamificação não se 
restringe ao digital; ele pode ser articulado a recursos simples, des-
de que os objetivos de aprendizagem estejam bem definidos.
	 Outro ponto observado refere-se à importância da media-
ção docente no uso da gamificação. A presença de tecnologias ou 
de elementos de jogo por si só não garante inovação. É a ação pe-
dagógica consciente, o planejamento das atividades e o acompa-
nhamento do processo dos alunos que transformam a prática ga-
mificada em uma estratégia de formação. A atuação do professor 
como mediador, facilitador e articulador do conhecimento é con-
dição essencial para que a gamificação não se torne apenas uma 
prática superficial ou voltada à competição.
	 A pesquisa também permitiu perceber que a gamificação 
pode fortalecer o vínculo entre os estudantes e os conteúdos es-
colares, quando estes são trabalhados de forma contextualizada e 
conectados com as realidades locais. No ensino de Geografia, isso 
se revela com ainda mais clareza, uma vez que a disciplina lida di-
retamente com temas do cotidiano, com o território vivido e com 
as transformações espaciais. O uso de mapas interativos, jogos de 
simulação e desafios colaborativos pode enriquecer a leitura do es-
paço e ampliar o repertório cultural dos alunos.
	 A análise realizada ao longo do trabalho indicou ainda que a 
escola, para acompanhar as mudanças da sociedade digital, precisa in-
corporar práticas pedagógicas inovadoras sem perder de vista sua fun-
ção social. A gamificação, nesse horizonte, aparece como uma lingua-
gem compatível com as demandas do século XXI, contribuindo para a 
formação de sujeitos críticos, autônomos e criativos. Seu uso planejado 
pode colaborar para a democratização do acesso ao conhecimento, 
desde que inserido em um projeto pedagógico comprometido com a 
equidade e com a qualidade da educação.
	 Dessa forma, conclui-se que a gamificação nas aulas de 
Geografia representa uma estratégia potente para desenvolver as 
competências digitais na Educação Básica. Quando utilizada com 
responsabilidade, planejamento e compromisso formativo, essa 
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abordagem favorece a aprendizagem ativa, a valorização do terri-
tório e a construção de saberes conectados à vida. A continuida-
de dessa discussão exige o fortalecimento da formação docente, o 
investimento em infraestrutura e o reconhecimento de que inovar 
na educação é também uma forma de garantir o direito ao conhe-
cimento de forma justa, ética e significativa.



EDITORA MACIÇO

59

REFERÊNCIAS
BIBLIOGRÁFICAS

Anacelto, T. de L., & Silva, M. E. G. da. (2021). A gamificação no pro-
cesso de ensino-aprendizagem de Geografia no contexto do ensino 
remoto. Revista EREJ - Encontro Regional de Ensino de Geografia, 
5(1), 1–13. Recuperado de https://ocs.ige.unicamp.br/ojs/ereg/arti-
cle/view/3687

Barbosa, B. G. S., Silva, J. A. da, & Souza, M. F. de. (2020). A realidade 
gamificada no ensino de Geografia. Anais do VII Congresso Nacional 
de Educação – CONEDU. Realize Editora. https://editorarealize.com.
br/artigo/visualizar/67819

Brasil. Ministério da Educação. (2018). Base Nacional Comum Curricu-
lar. MEC. http://basenacionalcomum.mec.gov.br
Carneiro, E. L., & Backes, L. (2021). Gamificação como prática peda-
gógica na disciplina de Geografia. Cadernos de Pesquisa, 28(4), 369–
392. https://cajapio.ufma.br/index.php/cadernosdepesquisa/article/
view/13976

Comitê Gestor da Internet no Brasil (CGI.br), Núcleo de Informação 
e Coordenação do Ponto BR (NIC.br), & Centro Regional de Estudos 
para o Desenvolvimento da Sociedade da Informação (Cetic.br). 
(2024). Pesquisa sobre o uso das Tecnologias de Informação e Co-
municação nas escolas brasileiras: TIC Educação 2023 [Relatório]. ht-
tps://cetic.br/pt/pesquisa/educacao/

Contarato, O. U. T., Bastos, D. M., Germano, N. L., & Barrozo, B. S. 
(2024). As tecnologias digitais no ensino da Geografia escolar a partir 
da BNCC: Possibilidades e limites. Anais do 9º Congresso Brasileiro 
de Geógrafos. Associação dos Geógrafos Brasileiros. https://www.
cbg2024.agb.org.br/resources/anais/9/cbg2024/1727745642_AR-
QUIVO_6fabe92942ebbf6c7131d3acad0fba13.pdf

Dantas, A. M. da S., Farias, M. S. de, & Leite, K. L. de F. (2021). O uso da 
gamificação na educação: Contribuições para o processo de ensino 



EDITORA MACIÇO

60

e aprendizagem no contexto do ensino remoto. Anais do Congresso 
Nacional de Educação – CONEDU, 7(1), 1–13. Recuperado de https://
mail.editorarealize.com.br/editora/anais/conedu/2021/TRABALHO_
EV150_MD1_SA119_ID3707_17082021153148.pdf

Ferreira, J. M., Rodrigues, P. D. R., Barbosa, A. L. C., Costa, A. R., & Oli-
veira, V. R. (2025). Tutoring and gamification: Innovative experiences 
for student engagement in distance education. Aracê, 7(4), 20936–
20955. https://doi.org/10.56238/arev7n4-306

Gil, A. C. (2019). Métodos e técnicas de pesquisa social (7ª ed.). Atlas.
Lakatos, E. M., & Marconi, M. A. (2010). Fundamentos de metodologia 
científica (7ª ed.). Atlas.

Lautert, C., Pires, C. C. K., & Behar, P. A. (2023). Gamificação de práticas 
pedagógicas: uma estratégia para potencializar o desenvolvimento 
de competências digitais docentes. Renote – Revista Novas Tecno-
logias na Educação, 21(1), e141564. https://doi.org/10.22456/1679-
1916.141564

Moreira, J. A., & Schlemmer, E. (2020). Por um novo conceito e para-
digma de educação digital onlife. Revista UFG, 18(2), 4-34. DOI: ht-
tps://doi.org/10.5216/revufg.v20.63438

Selwyn, N. (2017). Education and technology: Key issues and debates 
(2nd ed.). Bloomsbury Academic.

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the win: How game thinking can 
revolutionize your business. Wharton Digital Press.



EDITORA MACIÇO

61

Todos os direitos desta edição 
reservados para: Editora Maciço.

editora
maciço®



EDITORA MACIÇO

62


