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Abstract. This work presents the Northern Backpacker’s Guide, a gamified web
platform aimed at teaching Geography in middle school (grades 6-9). The envi-
ronment was developed using the ADDIE model and grounded in the theoretical
currents of behaviorism and connectivism, incorporating gamification elements
such as missions and immediate feedback to aid in student engagement. The
evaluation was participatory, considering user experience, learning, and per-
ception of expert teachers. The results showed pedagogical potential, interest,
and motivation among students, promoting a playful and positive user experi-
ence.

Resumo. Este trabalho apresenta o Guia do Mochileiro do Norte, uma plata-
forma web gamificada voltada ao ensino de Geografia para o Ensino Funda-
mental II. O ambiente foi desenvolvido a partir do modelo ADDIE e fundamen-
tado nas correntes teóricas do behaviorismo e do conectivismo, incorporando
elementos de gamificação como missões e feedback imediato para auxiliar no
engajamento dos estudantes. A avaliação foi participativa, considerando a ex-
periência do usuário, aprendizagem e a percepção de professores especialistas.
Os resultados evidenciaram potencial pedagógico, interesse e motivação entre
os estudantes, promovendo uma experiência lúdica e positiva de uso.

1. Introdução
No processo de formação escolar, diversas áreas do conhecimento contribuem para que
o estudante compreenda o mundo de maneira crı́tica. A Geografia, enquanto compo-
nente educacional do Ensino Fundamental, tem como propósito desenvolver nos estu-
dantes a capacidade de compreender, interpretar e representar o mundo em suas di-
mensões [Campos 2024]. Conforme estabelecido pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), o ensino dessa disciplina possibilita analisar fenômenos sociais e compreender
as interações entre sociedade e natureza [Brasil 2018]. Essa formação é importante para
a construção da cidadania do aluno, pois favorece uma leitura crı́tica do espaço em suas
dimensões ambientais, culturais e polı́ticas, contribuindo para o planejamento de ações
mais conscientes no espaço vivido [Cantini 2022].

Entretanto, apesar de sua relevância na educação, o ensino de Geografia ainda
enfrenta desafios que podem impactar na aprendizagem dos estudantes. Por possuir
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conteúdos predominantemente teóricos [Silva Malta 2024], os alunos podem ter dificul-
dades em manter o engajamento e a atenção durante as aulas, comprometendo o processo
de ensino-aprendizagem [Santos 2023]. Por sua vez, as aulas seguem um formato tra-
dicional de transmissão de conteúdo, sem utilização de metodologias ativas que tornem
os alunos protagonistas no aprendizado [Rocha 2025]. Outro fator relevante é a falta de
preparo ou de formações contı́nuas para os professores, que muitas vezes não recebem o
suporte necessário para transformar conteúdos teóricos em experiências mais envolventes,
não utilizando ferramentas lúdicas ou metodologias ativas nas aulas [Silva Moura 2022].

O uso de tecnologias digitais tem se mostrado uma alternativa promissora para
contornar os desafios no ensino desses conteúdos, pois possiblita a criação de ambientes
de aprendizagem mais dinâmicos e interativos [Lima 2024], [Miguel et al. 2025]. Nesse
sentido, o eixo de Computação da BNCC destaca que soluções computacionais permi-
tem compreender o mundo atual e atuar criticamente frente aos seus impactos sociais
[Brasil 2022], [Brito et al. 2025]. Na área de Geografia, pesquisas recentes têm explo-
rado o desenvolvimento de ferramentas digitais para apoiar o processo de aprendizagem,
como o jogo Geoconexões, voltado ao tema de consumo e sustentabilidade com estudan-
tes do 9º ano [Santos et al. 2022], e o jogo Uer?, que integra elementos fı́sicos e digitais
para abordar conteúdos geográficos [Beckert et al. 2024].

A incorporação de elementos de gamificação, como missões, recompensas e fe-
edback imediato [Silva et al. 2025], tem se mostrado uma estratégia capaz de ampliar
o engajamento dos estudantes e tornar a aprendizagem mais significativa [Silva 2022],
[Araujo and Silva 2025]. Plataformas online também favorecem a autonomia, oferecendo
novas formas de interação com os conteúdos de Geografia e estimulando uma participação
mais ativa nos estudos [Pereira 2023]. Nesse contexto, este trabalho apresenta o Guia do
Mochileiro do Norte, uma plataforma web gamificada destinada a estudantes do Ensino
Fundamental II (10 a 14 anos), que busca apoiar o estudo de Geografia por meio de um
ambiente lúdico e interativo. A plataforma organiza missões compostas por quizzes ali-
nhadas ao currı́culo, fornecendo feedback imediato para manter a motivação do aluno
durante os estudos.

2. Fundamentação Teórica e Pedagógica
Nesta seção, encontram-se os fundamentos teóricos e pedagógicos que norteiam o desen-
volvimento e aplicação deste trabalho.

2.1. Geografia no Ensino Fundamental

O ensino de geografia é marcado por práticas de memorização e atividades analógicas
[Rocha et al. 2024]. Esse modelo dificulta o aprendizado em decorrência do baixo en-
gajamento dos estudantes e da pouca interatividade do conteúdo [Zuza 2021]. Diante
desse cenário, ganha relevância a adoção de estratégias que reforcem o engajamento e a
interatividade no ensino, como a utilização de ferramentas digitais.

2.2. A Gamificação na Educação e o uso do Modelo ADDIE

A gamificação consiste na utilização de elementos de jogos em outros contextos
[Rodrigues et al. 2023], com o objetivo de motivar e engajar os participantes em di-
ferentes práticas, sendo elas educacionais ou não [Deterding et al. 2011, Ohaka 2025].
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Entre seus elementos estão recompensas, rankings e missões, que podem auxiliar na
imersão dos estudantes e contribuir para a aprendizagem ao tornarem o ato de estudar
mais dinâmico [Souza 2024]. O modelo de desenvolvimento instrucional ADDIE pode
orientar o planejamento de experiências gamificadas, desde o diagnóstico dos estudantes
até a avaliação dos resultados, garantindo que a gamificação esteja alinhada aos objeti-
vos de aprendizagem e não apenas ao aumento do engajamento, sendo dividido em cinco
etapas distintas que resultam em um artefato educacional [Branch 2009].

2.3. Abordagem Pedagógica: Behaviorismo e Conectivismo
Entre os elementos da gamificação, o feedback imediato é utilizado, pois permite que
o estudante receba respostas às suas ações, sejam elas respostas positivas ou negativas,
possibilitando ter a visão se a escolha feita foi a correta, ou não, conectando-se com a
perspectiva behaviorista, proposta por [Watson 1913], que compreende a aprendizagem
como resultado da relação entre estı́mulos e respostas [Skinner 1938]. Em plataformas
digitais, esse princı́pio está ligado ao reforço positivo ou negativo diante das tentativas do
aluno, que favorece a motivação e a consolidação de novos comportamentos [Alves 2021].

Além disso, o conectivismo, proposto por [Siemens 2005], amplia a compreensão
do papel das tecnologias digitais ao considerar que o processo de aprendizado envolve
estabelecer conexões entre diferentes fontes de informação. Portanto, ambientes digitais
podem ser entendidos como espaços de compartilhamento de saberes, onde os participan-
tes não apenas recebem reforços imediatos, mas também constroem conhecimento por
meio da interação com conteúdos e recursos digitais [Alves 2022].

3. Trabalhos Relacionados
Pesquisas têm explorado criar ferramentas digitais pra apresentar conteúdos, como no
estudo de [Bastos et al. 2023], onde foi desenvolvido Resgate Selvagem para o ensino
dos biomas brasileiros. O jogo foi criado na Unity e avaliado em uma escola em uma
mostra de jogos digitais, com aplicação de questionários de usabilidade. Os resultados
mostraram que a proposta foi interessante para os participantes do experimento, promoveu
aprendizagem sobre os biomas e incentivou a conscientização ambiental dos estudantes.

Por sua vez, [Monteiro 2024] desenvolveu o GeoPolis, uma plataforma web para o
ensino de Geografia Polı́tica, com objetivo de contornar limitações do ensino tradicional.
A pesquisa utilizou metodologia qualitativa aplicada ao desenvolvimento de software,
implementando um mapa-múndi na aplicação com dados socioeconômicos do mundo.
Como resultado, a plataforma mostrou-se uma alternativa lúdica para explorar o obje-
tivo, podendo promover o engajamento nos usuários. [Silva 2024], apresenta o desen-
volvimento e a aplicação do Jogo do Clima, um recurso criado para auxiliar o ensino
de Geografia a partir de uma abordagem interativa e lúdica. A pesquisa descreve as eta-
pas de planejamento, construção e validação da ferramenta, que foi aplicada em sala de
aula com estudantes do ensino fundamental, onde o jogo trabalha com conteúdos como
tempo, clima e fatores climáticos. A pesquisa destaca que o uso do jogo auxiliou no en-
gajamento dos alunos e na compreensão dos assuntos abordados, tornando o aprendizado
mais dinâmico.

Assim como nos trabalhos anteriores, este trata do desenvolvimento de uma pla-
taforma digital que visa apoiar estudantes na aprendizagem em conteúdos de Geografia.
A Tabela 1, a seguir mostra um comparativo, entre a proposta e os estudos levantados.
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Tabela 1. Análise Comparativa dos Estudos
Nome do Trabalho Exploração e Autonomia Abordagem Pedagógica Feedback Imediato Elementos de gamificação
Bastos et al. (2023) - - X X
Monteiro (2024) - - - X
Silva (2024) - X - X
Guia Do Mochileiro X X X X

O Guia do Mochileiro do Norte diferencia-se por: i) incentivar a
exploração/autonomia na navegação por fases; ii) integrar elementos de abordagens
teóricas em sua concepção; iii) oferecer feedback imediato alinhado à perspectiva beha-
viorista de reforço; e iv) integrar elementos de gamificação como conquistas, rankings e
patentes para tornar lúdica a experiência dos estudantes.

4. Metodologia

Esta pesquisa é de natureza aplicada e realizada em ambiente controlado, sendo desenvol-
vida em três etapas principais: i) análise; ii) desenvolvimento; e iii) avaliação. O estudo
busca uma compreensão mais ampla e profunda do fenômeno, utilizando uma abordagem
mista (quali-quanti).

Em relação às etapas a seguir, consolidou-se: i) a análise e levantamento teórico
sobre o ensino de Geografia e o uso de gamificação na educação; ii) ocorreu o desenvolvi-
mento da plataforma e dos artefatos considerando o design instrucional; iii) a avaliação da
aplicação no ambiente escolar, coletando dados por meio de questionários e observações,
com ênfase na experiência do estudante e avaliação de aprendizagem.

5. Plataforma Educacional: Guia do Mochileiro do Norte

Esta seção, apresenta o Guia do Mochileiro do Norte, descrevendo sua concepção, desen-
volvimento e aplicação em cenário real.

5.1. Processo de Desenvolvimento da Plataforma

O processo de desenvolvimento foi conduzido com base na metodologia de Design Ins-
trucional, denominada ADDIE, estruturado em cinco etapas sequenciais e iterativas: i)
Análise, ii) Design, iii) Desenvolvimento, iv) Implementação e v) Avaliação. Os artefa-
tos educacionais foram produzidos seguindo um roteiro estruturado para aperfeiçoar ex-
periências de aprendizagem eficazes, desde a identificação das necessidades do público-
alvo até a avaliação dos resultados.

5.1.1. Modelo ADDIE: Análise

A etapa de análise consistiu em um levantamento teórico sobre os desafios do ensino
de Geografia e na identificação das habilidades previstas na BNCC relacionadas aos
conteúdos que a plataforma se propõe a contemplar. A literatura indica que o ensino
de Geografia, embora essencial para a formação cidadã, ainda enfrenta dificuldades, tais
como excesso de conteúdo teórico, metodologias pouco atrativas e baixa participação
ativa dos estudantes [Silva 2025, Carlos 2023], o que tende a reduzir o engajamento du-
rante os estudos.
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Considerando esse cenário, idealizou-se como público-alvo alunos do Ensino Fun-
damental II, na faixa etária entre 11 e 14 anos, etapa em que a BNCC estabelece o desen-
volvimento de habilidades cartográficas, ambientais, socioculturais e econômicas relaci-
onadas ao território brasileiro. A partir desse alinhamento, foram elencadas as seguintes
habilidades: EF06GE08 (localização e uso de mapas), EF06GE04 (ciclo da água e hi-
drografia), EF08GE07 (caracterização dos biomas brasileiros) e EF07GE05 (diversidade
sociocultural da população brasileira). A seleção dessas habilidades justifica-se por seu
papel no desenvolvimento do pensamento geográfico nos estudantes.

5.1.2. Modelo ADDIE: Design

Na etapa de Design, foi realizado o planejamento pedagógico e computacional, definindo
estratégias para promover a aprendizagem alinhada às competências da BNCC. A pla-
taforma foi desenhada considerando as seguintes abordagens pedagógicas: i) Behavio-
rismo, por meio do uso de feedback imediato como reforço; e o ii) Conectivismo, ao
valorizar conexões em rede e experiências digitais exploratórias. Os conteúdos foram or-
ganizados nas quatro fases alinhadas as competências da BNCC, integrando elementos de
gamificação como ranking, conquistas e feedback imediato, com o objetivo de estimular
o engajamento e a autonomia dos estudantes em um ambiente digital lúdico.

Além disso, considerou-se o perfil do público-alvo por meio da criação de perso-
nas e mapas de empatia, orientando a linguagem simples e o design da plataforma. Como
requisitos instrucionais, definiu-se uma interface simples e comandos intuitivos. As fun-
cionalidades principais incluem gerenciamento de fases e missões, realização de quizzes,
atribuição de pontuação e conquistas, exibição de ranking geral e individual e forneci-
mento de feedback imediato. Essas definições garantem a integração entre os aspectos
pedagógicos e tecnológicos, assegurando uma experiência lúdica ao estudar os conteúdos
da plataforma.

5.1.3. Modelo ADDIE: Desenvolvimento

Esta etapa se caracteriza pela criação de todos os materiais instrucionais (vı́deos, áudios,
textos, atividades, testes) com base no plano de Design Instrucional. Neste momento
ocorreu a produção e os testes necessários antes da aplicação com os participantes e o
público-alvo. Além disso, foi realizado o desenvolvimento dos desenhos e projetos preli-
minares idealizados na fase de design.

Inicialmente, foi desenvolvida a prototipação em alta fidelidade no Figma, cri-
ando as interfaces com base nas funcionalidades e objetivos a serem alcançados, permi-
tindo consolidar o fluxo de navegação da plataforma. A prototipação serviu para validar
aspectos funcionais, de usabilidade e coerência visual antes do desenvolvimento da plata-
forma, ajudando na construção das telas e garantindo que a experiência do usuário fosse
lúdica, intuitiva, engajadora e agradável. A arquitetura adotou o modelo de três camadas
(Camada de Apresentação, Camada de Lógica e a Camada Fı́sica), o que é um padrão
comum para plataformas web. A arquitetura da plataforma educacional é apresentada na
Figura 1.

XV Congresso Brasileiro de Informática na Educação (CBIE 2026)

Anais do XXXVII Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE 2026)

390



Figura 1. Guia do Mochileiro: Arquitetura da Plataforma Educacional

• Na Camada de Apresentação o frontend foi desenvolvido em React, utilizando
o framework tailwind, utilizando boas práticas de arquitetura e estilização para
manter as interfaces intuitivas. Ao final da fase de desenvolvimento, o software
foi implantado em ambiente de produção para possibilitar testes de usabilidade
e validação em contexto real. O frontend foi hospedado na plataforma Vercel,
podendo ser acessado através do link1.

• Por sua vez, Na Camada de Lógica o backend foi implementada em Java com
o framework Spring Boot, utilizando arquitetura em camadas e princı́pios de
modularização para garantir escalabilidade. A API backend foi disponibilizada
em um servidor remoto utilizando Hostinger, assegurando estabilidade e suporte
ao banco de dados. Foram desenvolvidos serviços responsáveis pelo gerencia-
mento de usuários, autenticação e gerenciamento de quizzes.

• Na Camada Fı́sica, o banco de dados utilizado foi o MySQL, estruturado por meio
de entidades como fases, questões, regiões, estados, conquistas e patentes.

A Modularidade e Evolução da plataforma permite que as tecnologias de Fron-
tend (React) e Backend (Java/Spring Boot) sejam desenvolvidas e mantidas de forma
independente. Quanto à Escalabilidade: o uso de arquitetura em camadas no Backend
e a separação da API do banco de dados garante que o sistema possa ser escalado. A
separação permite que o Frontend seja facilmente atualizado ou substituı́do sem afetar a
lógica de negócio principal. Na Experiência Lúdica, o Frontend priorizou a experiência
do usuário com interface intuitiva e design lúdico.

A plataforma “Guia do Mochileiro do Norte”, utiliza o modelo de quizzes onde
o estudante desempenha papel ativo durante sua aprendizagem. A tela principal da
plataforma possui: (i) mapa de missões; (ii) ranking; (iii) conquistas; (iv) patentes; (v)
curiosidades; (vi) missões; e (vii) seleção de fases, como pode ser vı́sivel na Figura 2.

1https://mochileiro-frontend.vercel.app
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Figura 2. Plataforma Educacional: Interface Principal

A seguir, são descritas as principais funcionalidades da plataforma:

1. Mapa de Missões: permite ao estudante interagir com um mapa para navegar
entre as regiões do Brasil (Figura 3). Para criar tal funcionalidade, houve a integração
com a ferramenta Mapbox Studio2, um editor que permite customizar mapas como estilos
reutilizáveis. Explorando o mapa, ao selecionar um estado de alguma região, são exi-
bidas as fases do estado. Atualmente, cada estado possui quatro fases, indo do tema de
localização e hidrografia até cultura e economia.

Figura 3. Plataforma Educacional: Interface Mapa de Missões

2. Quiz: cada fase é composta por dez perguntas relacionadas ao tema selecio-
nado, sendo sete de múltipla escolha e três de verdadeiro ou falso. As questões foram
elaboradas a partir de conteúdos presentes em livros escolares de Geografia e de curiosi-
dades populares sobre os estados brasileiros. Ao acertar uma pergunta, o jogador recebe
feedbacks positivos(Figura 4(a)), representados por um pop-up na cor verde com a mensa-
gem “Parabéns, você acertou!”, acompanhado por um som suave e agradável que reforça
a sensação de êxito, além da mudança de expressão do personagem na tela, que passa a
sorrir. Por outro lado, ao errar uma questão, são apresentados feedbacks negativos (Figura

2https://www.mapbox.com
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4(a)), exibindo um pop-up vermelho com a mensagem “Resposta incorreta”, acompa-
nhado por um som breve que sinaliza o erro e pela expressão triste do personagem.

(a) (b)

Figura 4. Interface Quiz: Feedback (a) - Positivo; (b) - Negativo.

Nesses casos, a plataforma também mostra a alternativa correta e reposiciona a
questão ao final do quiz, permitindo que o jogador tente novamente e seja incentivado a
progredir até concluir a fase.

3. Ranking, Conquistas e Patentes: ao responder corretamente uma pergunta,
o jogador recebe cinco pontos, e ao concluir uma fase, soma cinquenta pontos. Essa
pontuação é acumulada e exibida no ranking geral da plataforma (Figura 5(a)), incenti-
vando o engajamento por meio da competição saudável. A plataforma também possui
conquistas (Figura 5(b)) que são desbloqueadas conforme o progresso do jogador, como a
“Passeio no Pará”, obtida ao concluir duas fases do estado do Pará. Ao liberar uma con-
quista, um som breve é reproduzido, reforçando a sensação de avanço. Além disso, apre-
senta sete patentes progressivas (Figura 5(c)), que vão de Pioneiro até Lendário, sendo
desbloqueadas a cada cem pontos conquistados.

(a) Ranking de Estudantes. (b) Conquistas. (c) Patentes.

Figura 5. Plataforma Educacional: Interfaces de Ranking, Conquistas e Patentes.

5.1.4. Modelo ADDIE: Implementação

Nesta etapa, ocorreu a aplicação da plataforma em contexto real de sala de aula, com o
objetivo de verificar o funcionamento do ambiente, dar suporte aos participantes, realizar
intervenções pedagógicas (sempre que necessário), acompanhar o engajamento e observar
a utilização da plataforma pelos estudantes.

Em relação ao público-alvo, participaram da pesquisa 21 alunos do 6º ano de uma
escola pública, sob acompanhamento dos pesquisadores e da professora responsável pela
turma, em ambiente controlado. A atividade teve duração aproximada de 50 minutos e foi
realizada em uma sala de aula. Apesar, da escola não ter um laboratório de informática,
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a aplicação foi possı́vel, visto que os alunos utilizaram seus próprios dispositivos móveis
para acessar a plataforma, conectando-se à internet por meio da rede local ou de dados
móveis.

A condução da pesquisa, ocorreu em três momentos: i) Antes do inı́cio da ati-
vidade, onde foi feita uma breve explicação sobre o propósito da plataforma, foi expli-
cado o objetivo de aprendizagem e as formas de navegação. Desta forma, cada estu-
dante utilizou a plataforma de forma individual, explorando as fases e respondendo aos
quizzes. ii) Durante a aplicação, os pesquisadores realizaram observações quanto ao
engajamento e às dificuldades encontradas pelos participantes, realizando intervenções
pedagógicas, sempre que necessário. Ao Final, os alunos responderam a um questionário
avaliativo, permitindo coletar dados quantitativos sobre a experiência de uso e sobre a
percepção de aprendizagem com a plataforma. Foram aplicados dois questionários para
posterior análise, que coletam atributos afetivos, possuem linguagem simplificada e fo-
cam na aprendizagem, sendo indicados para a faixa-etária dos estudantes. Os registros da
aplicação e intervenção pedagógica podem ser visualizados na Figura 6.

Figura 6. Registros de intervenção pedagógica durante a aplicação.

Houveram também participantes, caracterizados como professores especialistas
da área de Educação em Computação, totalizando 5 pessoas que utilizaram a plataforma
individualmente em ambiente controlado. Após a exploração das funcionalidades, eles
responderam um questionário voltado para o seu nı́vel de formação.

5.1.5. Modelo ADDIE: Avaliação

Nesta etapa, ocorreu a mensuração contı́nua da eficácia da plataforma, onde foram cole-
tados os feedbacks e dados para verificar se os objetivos foram alcançados, sendo também
feita a identificação dos pontos de melhoria.

A avaliação foi planejada para registrar como os estudantes e professores compre-
enderam e utilizaram o Guia do Mochileiro do Norte, registrando se a plataforma auxiliou
no aprendizado e proporcionou uma experiência engajadora durante o processo de apren-
dizagem. Para isso, foram criados dois questionários no Google forms, permitindo que os
participantes registrassem suas impressões. Foi elaborado um Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE), para assegurar a natureza voluntária da participação dos en-
volvidos.
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O questionário aplicado com alunos utilizou o modelo EMOTI-SAM, que permite
que os participantes expressem sentimentos sobre uma experiência digital de maneira
simples [Hayashi et al. 2016]. As perguntas avaliaram o quanto os alunos ficaram feli-
zes e animados ao utilizar a plataforma. A segunda parte continha perguntas voltadas ao
ensino e à aprendizagem. Esses itens foram adaptados do modelo MEEGA+KIDS, origi-
nalmente desenvolvido para a avaliação de jogos educacionais [Wangenheim et al. 2020],
entretanto as perguntas foram adaptadas para o contexto do Guia do Mochileiro do Norte.
Ambas dimensões apresentaram modelo de escala Likert, variando de “discordo total-
mente” a “concordo totalmente”. O segundo foi aplicado com os professores, adaptado
de [Souza et al. 2025], avaliando a plataforma em quatro dimensões: ensino, aprendiza-
gem, usabilidade e acessibilidade. Essas categorias permitiram analisar desde a clareza
dos objetivos e organização das atividades, até a adequação dos recursos visuais. As
avaliações possibilitam registrar e mensurar se a aprendizagem foi efetiva, se a orientação
e as intervenções pedagógicas contribuiram para a realização da atividade e se resolvem
o problema inicial identificado. Além disso, elas permitiram identificar o que pode ser
melhorado nos trabalhos futuros.

6. Resultados e Discussão
Na Avaliação da Plataforma com Estudantes, os dados obtidos foram mensurados
através da aplicação dos seguintes artefatos: i) experiência do usuário (EMOTI-SAM),
e; ii) avaliação de aprendizagem (MEEGA+ KIDS).

Na dimensão de experiência do usuário, a pergunta 1: O quanto você ficou fe-
liz ao usar a plataforma Guia do Mochileiro?, 81% dos estudantes relataram sentir-se
agradáveis, enquanto 19% declararam estar satisfeitos ao usar a plataforma. Esse resul-
tado sugere que os elementos de gamificação presentes na plataforma contribuı́ram para o
engajamento dos estudantes. Em relação à segunda questão: O quanto você ficou animado
ao usar a plataforma Guia do Mochileiro?, 100% dos estudantes afirmaram sentir-se ani-
mados ou totalmente acordados durante o uso, o que reforça o potencial dos elementos
lúdicos da plataforma em manter a atenção dos participantes. Por fim, a terceira pergunta:
O quanto você entendeu os conteúdos ensinados pela plataforma Guia do Mochileiro?,
19% indicaram sentir-se independentes e 42,9% poderosos, enquanto 38% dos estudantes
relataram sentir impotência ou dependência sobre o entendimentos dos conteúdos. Esses
dados apontam que, embora a maioria dos participantes tenham sentido confiança durante
o aprendizado, ainda há espaço para aprimorar a forma como os conteúdos são integrados
às fases do jogo.

Já a dimensão de aprendizagem buscou verificar se o uso da plataforma contri-
buiu para o aprendizado e a compreensão dos conteúdos apresentados. Na questão Eu me
sinto satisfeito com as coisas que aprendi usando a plataforma, 81% dos estudantes indi-
caram estar totalmente satisfeitos, demonstrando percepção positiva sobre a efetividade da
ferramenta. No entanto, nas questões É claro para mim que os conteúdos da plataforma
têm relação com aquilo que aprendemos na escola e Eu aprendi novos conteúdos usando
a plataforma, 71,4% reconheceram o alinhamento com o currı́culo e relataram ter apren-
dido novos conteúdos, indicando que o ambiente favorece descobertas e consolidação
do conhecimento. Por fim, a maioria afirmou preferir aprender com a plataforma em
comparação a métodos tradicionais, o que evidencia seu potencial pedagógico. Ainda as-
sim, algumas respostas intermediárias sugerem aprimorar a integração entre os conteúdos
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e as dinâmicas do jogo, fortalecendo o processo de aprendizagem.

Quanto à Avaliação com Especialistas em Informática em Educação, os resul-
tados sobre a dimensão de ensino e aprendizagem indicam uma percepção positiva da
plataforma, com 81,5% das respostas destacando a clareza dos objetivos de aprendizagem
e que as atividades propostas contribuem para o aprendizado. No entanto, 40% relataram
que discordam da plataforma apresentar uma sequência lógica e coerente nas atividades, o
que pode evidencar a presença de algumas ressalvas, especialmente em itens relacionados
à transferência do conhecimento para outros contextos e à clareza de certos recursos.

Na dimensão de usabilidade e acessibilidade, cerca de 70% das respostas
concentraram-se nas avaliações positivas, indicando que os professores perceberam a pla-
taforma como funcional e fácil de utilizar. No quesito Usabilidade, o item mais bem
avaliado foi a navegabilidade dos comandos, reforçando que a interface permite uma
exploração clara e direta das funcionalidades. No quesito Acessibilidade, o uso de co-
res e fontes recebeu as melhores avaliações, indicando boa legibilidade e organização
visual, mas a acessibilidade geral obteve avaliação inferior, o que aponta a necessidade
de aprimorar recursos inclusivos, como descrições alternativas e mecanismos que aten-
dam diferentes perfis de usuários. Esses resultados mostram que a plataforma apresenta
boa base de usabilidade, mas ainda demanda ajustes para promover uma experiência mais
inclusiva.

6.1. Observações e Limitações da Pesquisa

Durante a aplicação da plataforma, observou-se entusiasmo dos estudantes, especialmente
em relação ao ranking, que despertou forte interesse ao final da atividade, quando todos
demonstraram curiosidade em verificar suas posições. Percebeu-se também que as fases
do Estado, em comparação com as outras, foram mais acertadas, o que pode indicar a
familiariade com a região. A professora responsável pela disciplina de Geografia da es-
cola também apresentou observações, destacando os sons de feedback como elementos
promissores, pois os estudantes aumentavam os sons de seus aparelhos para que a turma
soubesse que eles estavam avançando, ajudando no engajamento. Ela também relatou que
achou o design agradável, e que a ideia de explorar o mapa do Brasil ajudou a manter o
ambiente lúdico.

Em termos técnicos, a principal limitação do experimento foi a conexão com in-
ternet, pois a escola não possuia rede e o roteador utilizado pelos pesquisadores ficou
sobrecarregado. Além disso, a ferramenta foi desenvolvida originalmente para computa-
dores, logo alguns alunos enfrentaram pequenas dificuldades de navegação ao utilizá-lo
em dispositivos móveis, necessitando de intervenção pedagógica por parte dos pesquisa-
dores para auxiliar na utilização da plataforma, como pode ser visualizado na Figura 6.
Entretanto, esse não foi um obstáculo significativo, pois após a intervenção nenhum ou-
tro participante relatou sentir dificuldades. Apesar dessas restrições, a aplicação ocorreu
de forma positiva, evidenciando engajamento, curiosidade e envolvimento dos estudantes
durante o uso.

6.2. Ameaças à Validade

As ameaças à validade deste estudo estão relacionadas à análise dos resultados, que pode
ter sido afetada pelo tempo reduzido de aplicação da plataforma, realizado em uma média
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de 50 minutos, o que limitou as observações dos pesquisadores. Outro ponto, foi o uso de
celulares ao invés de computadores para utilizar a plataforma gerou pequenas dificuldades
de navegação e demandou intervenções dos pesquisadores, o que pode ter influenciado a
experiência dos estudantes. Ademais, a amostra restrita a uma única turma e a presença
ativa dos pesquisadores durante a aplicação também podem ter influenciado os resultados
obtidos. Por fim, por se tratar de uma única aplicação de curta duração, o estudo não
permite avaliar efeitos de aprendizagem em médio ou longo prazo.

7. Considerações Finais
O artigo apresenta o desenvolvimento e a avaliação do Guia do Mochileiro do Norte ,
uma plataforma web gamificada destinada ao ensino de Geografia para estudantes do
Ensino Fundamental II (6º ao 9º ano). O principal objetivo do sistema é apoiar o estudo
de conteúdos geográficos, buscando contornar os desafios do ensino tradicional, como o
baixo engajamento e a pouca interatividade, através de um ambiente lúdico e interativo.
A plataforma foi concebida seguindo o modelo ADDIE e fundamentada nas abordagens
teóricas do Behaviorismo e do Conectivismo.

De acordo com a literatura, o ensino de Geografia frequentemente enfrenta de-
safios como o excesso de conteúdo predominantemente teórico, aulas em formato tradi-
cional que não utilizam metodologias e métodos de ensino inovadores, dificuldade em
manter a atenção e o engajamento dos estudantes. Neste sentido, a plataforma se propõe a
resolver isso por meio da incorporação de elementos de gamificação, como missões com-
postas por quizzes, feedback imediato, pontuação, ranking, conquistas e patentes. Seu
diferencial em relação a trabalhos correlatos reside na integração de elementos de aborda-
gens teóricas (behaviorismo e conectivismo), na oferta de feedback imediato para reforço
e no incentivo à exploração e autonomia na navegação pelas fases temáticas alinhadas à
BNCC.

A avaliação da plataforma, demonstrou resultados promissores, evidenciando alto
engajamento, interesse e motivação, além de uma experiência lúdica e positiva. A mai-
oria dos estudantes demonstrou satisfação com o aprendizado e reconheceu o potencial
pedagógico da plataforma. Observou-se que o ranking, as conquistas e os sons de feed-
back contribuı́ram ativamente para o envolvimento dos alunos. Contudo, foram identifi-
cadas necessidades de aprimorar a integração entre os conteúdos e as dinâmicas do jogo
e a acessibilidade geral da plataforma. De maneira geral, pode-se afirmar que a plata-
forma pode ser reaplicada por outros educadores na disciplina de geografia, adaptando
conteúdos e narrativas em conformidade com o assunto a ser trabalhado.

Com base nas observações e limitações do estudo, os trabalhos futuros planejam i)
desenvolver uma versão adaptada para dispositivos móveis, visando ampliar a usabilidade
da ferramenta; ii) contornar as dificuldades de navegação encontradas durante a aplicação
em celulares; iii) expandir o conteúdo para outras regiões do Brasil, incorporando novos
estados; e iv) aprimorar a plataforma para torná-la mais refinada e com um potencial
pedagógico fortalecido.

Cuidados Éticos
Declaramos que Pesquisas de opinião pública com participantes não identificados (In-
ciso I) são dispensadas de CEP/CONEP, não necessitando ser submetidas ao sistema
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CEP/CONEP, consideradas como exceções da Resolução CNS 510/2016. A Atividade de
Ensino tem um intuito estritamente institucional (avaliação de ensino e uso das habilida-
des da BNCC - eixo cultura digital), sem expor o aluno a riscos que fujam da normalidade
escolar. Entretanto, para assegurar o assentimento e consentimento livre e esclarecido, foi
elaborado um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), para assegurar a
natureza voluntária da participação dos envolvidos.

Declaração sobre uso de Inteligência Artificial
Declaramos que as ferramentas de Inteligência Artificial (IA) não foram utilizadas na
escrita, revisão ou desenvolvimento desta pesquisa. Todas as etapas do trabalho, incluindo
a análise e interpretação dos resultados, foram realizadas exclusivamente pelos autores.
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ponı́vel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 2025-
10-18.

Brasil (2022). Base nacional comum curricular: Tecnologia e computação. Ministério
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